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■ Viele Daten zu haben, ist eine Sache. Diese Daten 
audi zu finden, wenn man sie gerade braucht, ist 
leider eine andere. Das muB aber nicht sein. Mit GeoFile 
kdnnen GEOS-Anwender ihren C64 und C128 wieder 
einmal nutzbringend einsetzen. Damit die Daten nicht nur 
gesucht, sondern 
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GEOFILE 



auch gefunden 
werden. Nicht 
irgendwann, 
sondern augen- 
blicklich. Klick, 
sofort. 

■ In Sekunden- 
schnelle ist 
ein Formular ent- 
worfen. Wenn Sie 
wissen, wie man 
mit einer Maus 
ein Rechteck 
zieht, konnen Sie 
schon eine eigene 
Datei anlegen. Steht ein 
Feld zu weit rechts? 
Oder ist es zu groB 
geraten? Klicken Sie 
noch mal, und andern Sie 
einfach die GroBe oder 
Position des Feldes. 
Auch kein Problem mit 
GeoFile: Formulare bis 
zum Format DIN A4. 
Sogar Grafiken konnen 
Sie einfugen. 

■ Schwieriger wird's 
nicht mehr. Steht das 
Formular, tragen Sie Ihre Daten ein. 
Mussen Sie sich mit Namen, Adressen und Geburtsdaten 
herumschlagen? Sich mit Bestellmengen, Preisen und Lie- 
ferfristen abgeben? Oder sich mit Gehaltern, Steuern und 
Versicherungspramien auseinandersetzen? GeoFile hilft 
Ihnen gerne. Wenn Sie etwas suchen, fullen Sie das Such- 
formular aus und klicken Sie. Dann sucht GeoFile, was Sie 
auch immer wissen mochten. Zum Beispiel alle golfspielen- 
den Munchner, die gerne wandern - oder alle Urlaubsorte 
an der Nordseekuste mit mehr als 10.000 Obemachtungen 
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pro Jahr. Vielleicht mochten Sie ja auch nur wissen, 
welche Telefonnummer Ihre Bankfiliale hat. 

■ Und GeoFile kann ganz schon Druck machen: auf 
Computerpapier, Karteikarten oder AdreBaufkleber. 
Grafische Ausgabe oder Textdruck, und bis zu 
16 Layouts pro Datei. Geben Sie die ganze Datei aus, oder 
nur einen ausgewahlten Teilbestand. Mit oder ohne Feld- 
namen und Umrahmungen. GeoFile druckt, was Sie 
mochten, und zwar so, wie Sie es wollen. 

■ Aber das kennen Sie schon von GEOS. Wahr- 
scheinlich uberrascht Sie auch dies nicht mehr: 

Mit GeoFile und GeoMerge 
werden programmierte 
Serienbriefe zum Kinder- 
spiel. Sie legen test, welche 
Daten einzusetzen sind, und 
tragen ein, wo und wann 
dies der Fall sein soil. Eine 
intelligente Schreibzentrale - 
GEOS mit GeoFile. Solche 
tatkraftigen Assistenten kann 
man sich nur wunschen. 
Denn wer kummert sich 
sonst urn Ihre Daten? 
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Soft works 



Markt&Technik-Bucher und 
-Software erhalten Sie bei 
Ihrem Buchhandler, in 
Computer-Fachgeschaften 
und in den Fachabteilungen 
der Warenhauser. 



GeoFile 64, 
Bestell-Nr. 50324 

59,-* 

GeoFile 128, 
Bestell-Nr. 50330 

79,-* 

* Unverbindliche Preisempfehlung 



Einen 20seitigen 
farbigen Katalog 
gibt's unverbindlich 
bei der Telefon- 
Hotline021 91/8661. 



Berkeley 
Softworks 

Kluge Kopfe setzen auf GEOS 
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Zeichenprogramm 



EGA V3.2 - fur Grafikkiinstler 

Ein Zeichenprogramm der Superlative. 
Auf vier Bildschirmseiten wird 
selbst der letzte Speicherwinkel __ 
ausgenutzt. ■ 



Intros 



IRQ-Designer - tolle 

Unterbrechungen 
Interrupt-Programmierung ohne 
gro8e Programmierkenntnisse - n 

fur Ihre Vorspanne H 17 

Stardemomaker - neue Dimensionen 

Fantastische Intros und Vorspanne 

lassen sich durch einfache mm HA 

Menufuhrung gestalten H 14 



Movememt-Editor - Bewegung wie 
irn Film 

Kreieren Sie faszinierende Sprite- 
Balletts fur Ihre Spiele Oder Intros 




Text und Grafik 

ohne Flimmern 

mischt »Tegra«, 

eine komfortable 

Befehlserwei- 
terung 

Seite 40 



Sprites 



15 



Diashow 



Die besten Colorbilder 
Eine Auswahl der besten Grafiken 
aus den Wettbewerben der 
letzten Jahre 



Tips & Tricks 



17 




Tegra - nichts ist unmoglich 
Text und Grafik gemischt auf einem 
Bildschirm. Die auBergewohnliche 
Grafikerweiterung stellt Ihnen 
zusatzlich ein Zeichenprogramm 
zur Verfugung. 



1 40 



Die schonsten Grafikbilder am 
laufenden Band finden Sie in 
unserer Dia-Show Seite 17 



View Basic - Geisterstunde 

Mit diesem Sprite-Editor der Extra- 
klasse kommt kein Frust auf 
beim Konstruieren von Sprites 
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Deluxe Datas - der DatenexpreB 

Maschinenprogramme und Grafikbilder 

im Handumdrehen in Basic- _ _ 

Zeilen umgewandelt H 22 



Color is easy 

Unentbehrliche Tools fiir alle 
denkbaren Bereiche der Grafik 
und die komplette Register- 
belegung des VIC 



Programmiergrundlagen fiir Sprites 

Erfahren Sie in diesem Kurs, 
wie einfach sich Sprites 
konstruieren lassen 
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Anwendung 
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Funktionenhilfe - rasante Kurven 

Berechnen und plotten Sie einfach und 
professionell Funktionen 
mit Extremwerten _ ft 

und Definitionslucken II 29 



B.M.G - Maskengenerator fiir 
Verwohnte 

Der Entwurf von Bildschirmmasken 
wird zum Kinderspiel: Der 
komfortable Editor wandelt sie 
zusatzlich in Basic-Zeilen. 



Zeichensatz 
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Grundlagen der Programmierung 
Wir starten in die Wunderwelt der 
Grafik des C64 mit einem 
ausfiihrlichen Kurs iiber Fonts 



Sonstiges 


Impressum 
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Disklader 


21 


Leserumfrage 
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Wettbewerb 
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Vorschau 


50 
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Alle Programme aus Artikeln mit einem H -Symbol finden 
Sie auf der beiliegenden Diskette (Seite 19) 
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EGA V3.2 - neue Grafikdimensionen 



Auch der hinterste 
Speicherwinkel des C64 
wind vom Zeichen- 
programm »EGA V3.2« 
optimal genutzt: 
Vier Graf ikseiten lassen 
sich gleichzeitig 
damit bearbeiten. 



H 



von Sonke Meyer und Thomas Lipp 

ieses Zeichenprogramm der Superlative besitzt eine 

Fulle von Funktionen, die jede gewiinschte Grafik auf 

den Bildschirm zaubern (Abb. 1). 

Auf der Diskette zum Sonderheft finden Sie allerdings zwei 

Versionen: fur den »echten« C64 und den C-64-Modus des 

C128. 

Laden Sie das fur Ihre Geratekonfiguration passende Pro- 
gramm mit: 

LOAD "EGA V3.2 C 64", 8 

bzw. LOAD »EGA V3.2 C128«3 und starten es mit RUN. Egal, 
welche Version Sie oenutzen: Verwenden Sie nur die ge- 
nannte Ladeanweisung (Direkteingabe Oder aus dem Dis- 
ketteninhaltsverzeichnis), nicht den Disklader! Erst wenn 
Sie die fur Ihren Computer passende Programmversion in 
»EGAKOMP« umbenannt haben (RENAME-Funktion der 
Floppy, s. Handbuch), kann man sie auch mit der Benut- 
zeroberflache in den Computer holen. 

Durch Tastendruck gelangt man vom Titelbild in den Ar- 
beitsbildschirm. Links oben erscheint die Koordinatenanzei- 
ge fur die x-Richtung, links unten der vertikale Wert. In der 
Mitte des oberen Bildschirmrandes sehen Sie vier Recht- 



kennzeichnet. "Electronic Graphite Abundances abgekurzt 
EGA, arbeitet mit einer Zeidhenflache von insgesamt 640 x 
400 Bildpunkten, auf vier Bildschirme von je 320 x 200 Pixel 
verteilt. 

Der untere Bildschirmrand zeigt einen gelben Balken unter 
dem Hinweis »SPEED«. Gemeint ist damit die variable Ge- 
schwindigkeitdesGrafik-Cursors. Sie istzu Programmbeginn 
auf Maximum eingesteilt: Der Balken besitzt die voile Lange. 
Darunter steht der Hinweis auf die aktuelle Zeichenfunktion, 
voreingestellt ist »DRW« (fiir Draw = Zeichnen). Ganz rechts 
auf dem unteren Bildschirmrand kannman neben dem Wort 
»F1LL« ein Sprite erkennen, das das momentah gultige Full- 
muster enthalt. Bleibt noch das Sprite im Bildschirmrand 
rechts oben: Es besteht aus dem Buchstaben »M« und zwei 
Strichen, die den Winkel anzeigen, in dem mit der MOV- 
Funktion »fotografierte« Grafikausschnitte abgelegt werden. 
Der Ausschnitt wird exakt in der Richtung eingeklemmt, wei- 
che die beiden Striche definieren, ausgehend von der aktuel- 
len Position des Grafik-Cursors. Als Zeichengerat fungiert der 
Joystick in Port 2. 

Die Funktionen des Programms gliedern sich in Haupt- 
und Nebenfunktionen, als Kurzel in der Mitte unten zeigt 



»EGA« nur die Hauptbefehle an. Bis auf »ZOOM« lassen sich 
alle Funktionen mit der STOP-Taste abbrechen, man kommt 
dann automatisch in den DRAW-Modus. Da bei manchen 
Funktionen (z.B. LINE) ein zweites Grafik-Cursor-Kreuz aktj- 
viert wird, ist beim Bildschirmwechsel dieser Cursor nicht 
mehr sichtbar und erscheint erst wieder bei der Ruck- 
kehr zum Ausgangsbildschirm. 

Haben Sie eine Fehleingabe gemacht, oder ist eine 
gewahlte Funktion nicht ausfuhrbar, brummt der Com- 
puter vernehmlich. Richtige Eingaben werden bei . 
manchen Befehlen mit einem hohen Klangsigna' beh 
lohnt. Nahezu alle Zeichenmodi lassen sich uber alle 
vier Bildschirme hinweg ausfuhren, die entsprechen- 
de Lage der Bitmaps im C64 zeigt unsere Tabelle. 

Die Funktionen beider EGA-Versionen sind identisch. 
Sie erreichen sie mit folgenden Tasten (in Klammern der da- 
mit aktivierte Modus): 

< SPACE > (ZOM): »Zoomen« bedeutet »vergr68ern«, d.h., 
ein 40 x 25 Pixel groBer Ausschnitt wird vergroBert dargestellt. 
Das Sprite zur Anzeige des aktuellen Bildschirms verschwin- 
det, erst nach Verlassen des Zoom-Modus durch erneuten 
Druck auf die Leertaste wird es wieder aktiviert. Per Joystick 
konnen Sie das Cursor-Kreuz durch den gesamten, 640 x 400 
Punkte groBen Bereich scrollen. , , . 



Cursor zum Ausgangspunkt der gewunschteri -Lirtie und 
druckt den Feuerknopf. Bewegen Sie nun das Kreuz rnitxlem 
Joystick zum gewunschten Endpunkt der Linie urfd betaiigeri 
Sie erneut den Feuerknopf. 

<W> (WIR): Wire - Draht. Diese Funktion gestattet das 
Zeichnen mehrerer Linienzuge./slachdem der Startpunkt per 
Feuerknopf festgelegt wurde, zeichnet dieser Modus jeweils 
eine Linie zum neuen Endpunkt, ausgehend vom letzten. 
< R> (RAY): Ray = Strahl. Nach der Auswahl eines Fix- 
puhktes zieht das.Programm Linien bis zur aktuellen Position 
des Grafik-Cursors., So erhalten Sie ein Strahlennetz. Wenh 
Sie den Feuerknopf gedryckt halten und den Jpystick-Hebel 
kreisformig bewegen, entsteht eirte typische Moire-Grafik 
(Abb. 2). ■•■.:' 

<B> (ELL): Ellipse. Will man eine Ellipse Oder einen Kreis 
zeichnen," muB mit dem Grafjkkreuz der Mittelpunkt festge- 
■ legt werden . Ziehen SleanschlieBend ein gepupktetes Recht- 
eck auseinander, dessen Entfernung der Seiten vom Mittel- - 
punkt mit den Radien identisch ist. Dafur steht«in Maximai- 
wert von 255 Bildpunkten zur Verfugung. Fiir einen Kreis 
mussen die SeitenlSngen in x- und y-Richtung gleich sein^ 
Teile einer Ellipse Oder eines Kreises, die uber den Bereich 
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Dieses Graphik- 
programm arbei- 
tet uber 6UW00 
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draw pa-t-ternfiU rays 



EGH V3.2 s'tellt viele Funk-tionen zur Verfiisung, die fast alle uber die gesam-te Graphikebene arbeiten 



A [1] Vielseitigkeit ist 
die Starke von EGA 



des Bildschirms hinausgehen, werden abgeschnitten (gilt chen 
auch fur andere Funktionen). 

<C> (CUR): Um Ecken abzurunden, eignen sich sehr gut 
Kurven oder Viertelellipsen. Dazu muB man so vorgehen: den 
Grafik-Cursor an einem beliebigen Mittelpunkt positionieren, 
den Feuerknopf drucken und das dabei entstehende gepunk- 
tete Rechteck in folgenden Richtungen auseinanderziehen: 

1. nach links oben (Kurve links oben abgerundet), 

2. nach rechts oben (Viertelellipse rechts abgerundet), 

3. nach links unten (Kurve links unten ausgebuchtet), 

4. nach rechts unten (Teilellipse nach rechts unten abge- 
rundet). 

<D> (DSC): Disc, ausgefiillte Ellipse. Die Funktionsweise 
ist identisch mit ELL < E > , allerdings werden Kreise und El- 
lipsen ausgefiillt (Abb. 3). 

<Q> (QUAD): Quadragle, Rechteck. Um rechteckige Gebil- 
de zu zeichnen, muB man wie bei LIN zwei gegeniiberliegen- 
de Punkte fixieren (am besten in vertikaler Richtung versetzt), 
die den oberen und unteren Eckpunkt des Rechtecks bilden. 

< B> (BLK): Block, wie QUAD, das Rechteck wird allerdings 
ausgefiillt. 

<F> (FIL): Fill, Fiillen. Diese Funktion fiillt eine begrenzte 
Flache aus. Sie darf sich iiber vier Teilbildschirme erstrecken. 
Diese Funktion wird durch erneuten Druck auf den Feuer- 
knopf deaktiviert. 

< P > (PFL): Pattern Fill, Fiillen mit Mustern. Damit wird eine 
umgrenzte Flache mit dem im unteren Bildschirmbereich an- 
gezeigten Muster ausgefiillt. Dieser Befehl wirkt sich jeweils 
nur auf den aktiven Grafikbildschirm aus. Falls der Zeichen- 
satz im Speicherzu umfangreich ist, bricht diese Funktion ab. 
Dann muB der Zeichensatz auf Diskette ausgelagert und des- 
sen Speicher im Computer mit < SHIFT K> geloscht wer- 
den. Mit der Kommataste <,> holen Sie die Grafik zuriick. 
< SHIFT P> (DTP): Define Pattern, Fiillmuster gestalten. 



Kurzinfo: EGA V3.2 



Programmart: Zeichenprogramm im Hires-Modus 

Laden: LOAD "EGA V3.2 C64",8 (nur fiir C64) 

LOAD "EGA V3.2 C128",8 (nur fur C128 im C-64-Modus) 

Starten: nach dem Laden der entsprechenden Version mit RUN 

Steuerung: Tastatur/Joystick Port 2 

Besonderheiten: Vier Grafikseiten mit einer Gesamtauflosung von 

640 x 400 lassen sich bearbeiten. 

Benotigte Blocks: 111 (Hauptprogramm, Zeichensatze, 

Druckertreiber) 

Programmautoren: Sonke Meyer, Thomas Lipp 



Nach jedem Druck auf den 
Feuerknopf wird rechts un- 
terhalb des Cursors ein 16 x 
16 Pixel groBer Bereich aus 
dem Grafikbild in die Fiillmu- 
steranzeige iibertragen. Das 
Fiillmuster laBt sich scrollen, 
wenn Sie den Joystick bei 
gedriicktem Feuerknopf be- 
wegen. 

< * > (SPR): Sprayfunktion. 
Bei gedriicktem Feuerknopf 
werden rund um den Grafik- 
Cursor Punkte verstreut. 
<A> (AND): UND-Verkniip- 
fung. Zwei Grafikseiten mit je- 
weils 320 x 200 Punkten las- 
sen sich UND-verkniipfen 
(nur wenn in beiden Grafiken 
zwei Bildpunkte an der glei- 
Position eingeschaltet sind, werden diese im UND- 
verkniipften Bild beriicksichtigt). Nach Befehlsaktivierung be- 
ginnt der Ausschnitt zu blinken, in dem sich der Cursor befin- 
det. Mit <CRSR rechts > kann man das blinkende Viertel 
weiterschalten. Nach Druck auf die RETURN-Tasteerfolgtdie 
logische UND-Verkniipfung beider Grafikseiten. 




[2] Moire-Grafik mit der Funktion RAY im invertierenden 
Modus, eingestellt mit Taste <F7> 



<0> (ODR): ODER-Verkniipfung. Dieser Modus ist iden- 
tisch mit AND zu bedienen, allerdings zeigt der Gesamtbild- 
schirm jetzt alle eingeschalteten Bildpunkte, egal, ob sie in 
der ersten oder zweiten Grafikseite aktiviert waren. 
<X> (XOR): EXKLUSIV-ODER-Verkniipfung. Der Unter- 
schied zu den beiden letzten vorher genannten Modi besteht 
darin, daB jetzt im neuen Gesamtgrafikbild nur die Bildpunkte 
gesetzt werden, die sich in beiden Grafikseiten unterscheiden 
(in der einen geloscht, bei der anderen aktiv). Ubereinstim- 
mende Bit-lnhalte (beide gesetzt oder geloscht) werden im- 
mer negativ interpretiert, d.h., das Pixel in der Gesamtgrafik 
an entsprechender Position wird nicht aktiviert. 
< — > (EXQ): Exchange Screens, Austausch zweier Grafik- 
seiten. Der Ablauf geschieht wie bei den Verkniipfungsmodi. 
<M> (MOV): Move, bewegen. Dies ist die wichtigste Funk- 
tion von »EGA«. Sie bildet auch die Grundlage fiir den Text- 
modus. Durch den ersten Druck auf den Feuerknopf legt man 
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[3] Solche Grafiken zaubert die DSC-Funktion 

eine Ecke des Bildausschnitts test, der bewegt werden soil. 
Ziehen Sie nun ein Rechteck auseinander (maximal 255 x 
255 Pixel). Das MOV-Objekt muB in diesem Bereich enthalten 
sein. Danach drucken Sie den Feuerknopf, jeder weitere 
Druck darauf legt den Bildschirmausschnitt ab. Ertont der 
Fehlergong, war im Zeichensatzspeicher nicht genugend 
Platz. Mit der Tastenkombination < SHIFT T> laBt sich der 
Drehwinkel in 45-Grad-Schritten andern, mit dem MOV- 
Objekte abgelegt werden. 

<Z> (TXT): Textmodus. Bevor Sie ihn einschalten, muB ein 
Zeichensatz geladen werden. Drei Beispiele befinden sich 
auf der Diskette zum Sonderheft: Zeichensatz 1 bis 3 (Abb. 
4), mit der Tastenkombination < SHIFT L> laBt sich der La- 
devorgang einleiten. Unmittelbar nach Aktivierung dieses 
Modus sitzt der Grafik-Cursor test. Der Computer reagiert nur 
noch auf die Tasten <CTRL9>, <CTRL0>, <CTRLK>, 
< RETURN >, <DEL> und <RUN/STOP>.Damitnachei- 
nem etwaigen Loschen die Grafik restauriert wird, empfiehlt 
sich, im »invertierenden« Modus (F7) zu schreiben. Aus pro- 
grammtechnischen Griinden laBt sich immer nur die Zeile 
editieren, in der man sich befindet. Mit < RETURN > beginnt 
eine neue Zeile. Der Zeilenabstand richtet sich nach dem 
hochsten in der letzten Zeile enthaltenen Zeichen. 
<SHIFT Z> (DCH): Define Character, Zeichen definieren. 
Dieser Befehl funktioniert zu Beginn wie MOV, allerdings wird 
nach Auswahl des Grafikausschnitts diesem ein ASCII-Code 
zugeordnet. Drucken Sie also nach der Definition des Aus- 
schnitts die Taste oder Kombination, nach der dann im Text- 
modus der Grafikausschnitt erscheinen soil. Ein hoher Gong 
ertont. Alle Tastaturzeichen und Kombinationen sind erlaubt, 
die auch der Editor des Basic 2.0 annehmen wurde. Ausnah- 
men: <CTRL9>, <CTRL0>, <RETURN> und <DEL>. 
1st der tiefe Fehlerton zu horen, liegt es daran, daB der Zei- 
chensatzspeicher voll ist. Gehen Sie in diesem Fall vor, wie 
bei »Pattern Fill (PFL)« beschrieben. 

< SHIFT K> (KIL): Kill Character Memory. Loscht den Zei- 
chensatzspeicher. 

< SHIFT E> (ECH): Erase Character. Ein einzelnes Zeichen 
wird geloscht. 

< SHIFT C> (CHA): Change, Andern des ASCII-Code. Ei- 
nem gewahlten Zeichen wird eine neue Tastenkombination 
zugewiesen. 

< SHIFT U> (UCH): Use Character, Zeichen verwenden. 
Nach Auswahl eines vorhandenen Zeichens laBt sich wie bei 
MOV der Cursor frei bewegen. Druck auf den Feuerknopf legt 
das Zeichen ab. Damit kann man z.B. eine Pinselfunktion si- 
mulieren. 



< SHIFT M> (MEM): Display Memory, Speicher anzeigen. 
Der Umfang des noch frei verfiigbaren Speicherplatzes er- 
scheint auf dem Bildschirm. Dies ist auch fur MOV wichtig, da 
alle MOV-Objekte im freien Bereich zwischengespeichert 
werden. 

< SHIFT S> (ZSV): Zeichensatz sichern. Der aktuelle Zei- 
chensatz im Speicher wird auf Diskette gespeichert. Ein ent- 
sprechender File-Name ist anzugeben. 

< SHIFT L> (ZLO): Zeichensatz laden. Unmittelbar nach 
Aktivierung dieser Funktion liest der Computer das Disketten- 
inhaltsverzeichnis. Mit <CRSR aufwarts/abwarts> laBt sich 
der gewiinschte File-Name des Zeichensatzes auswahlen, 

< RETURN > lost den Ladevorgang aus. 

<CBM S> (GSV): Grafik sichern. Nach Abfrage, ob eine 
Einzelgrafik (aktueller Bildschirm) oder die gesamten vier Sei- 
ten gespeichert werden sollen, muB man einen File-Namen 
eingeben. Das Programm sichert die Grafiken im Hi-Eddi- 
Format (320 x 200 Punkte). Bei der Wahl der »Gesamtgrafik« 
speichert der Computer trotzdem vier einzelne Bilder. 
<CBM L> (GLO): Grafik laden. Dies geschieht wie bei ei- 
nem Zeichensatz. Bei »Gesamtgrafik« bleibt noch immer die 
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IAV! 



fuer alle Zwecke 



Text und Grafik 
mischen 



[4] Unterschiedliche Zeichensatze auf einer Grafikseite 

Mbglichkeit, das Bild als Einzelgrafik in den Computer zu ho- 
len. Diese wird aber grundsatzlich in den aktuellen Bildbe-, 
reich geladen. 
<CBM C> (CMD): Command, Floppybefehle senden. 

Damit konnen Sie einen der ublichen DOS-Befehle ans 
Laufwerk schicken, ohne OPEN und CLOSE (es geniigt wie 
gewohnt auch die Befehlsabkurzung z.B. »N« statt »NEW« 
zum Formatieren, »l« fur »INITIALIZE«, »S« zum Loschen 
usw.). 

< . > (HSP): Hilfsspeicher. Grafiken lassen sich dort hinein- 
kopieren. Ist der Zeichensatz zu groB, wird diese Funktion mit 
einem akustischen Hinweis abgebrochen. 

Die Hilfsfunktionen 

Gewisse Tastenfunktionen sind nur in bestimmten Modi zu- 
lassig. Manche arbeiten nur dann problemlos, wenn der Vor- 
rat an restlichem Speicherplatz dies noch zulaBt: 

< CTRL 9 > : Revers-Modus fur MOV-Objekt und Textmodus 
einschalten. 

<CTRL 0>: Revers-Modus deaktivieren. 

<CTRL K>: ermoglicht die Ausgabe von Text und MOV- 

Objekten in kursiver Form. Beim ersten Aufruf dieser Hilfs- 

funktion entsteht eine Neigung der Figur, ein weiterer Druck 

halbiert sie. Drucken Sie die Tastenkombination ein drittes 

Mai, wird wieder der normale Modus eingeschaltet. 

< SHIFT T> : Diese Funktion dreht den Winkel, in dem Text 

und MOV-Objekte abgelegt sind, urn 45 Grad im Uhrzeiger- 

sinn. 
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< SHIFT CLR/HOME>: Loschen der aktuellen Grafikseite, 
im Zoom-Modus betrifft dies nur das sichtbare 40 x 25- 
Pixelfeld. 

<l>: invertiert den sichtbaren Bildschirm. 

<S>: Der Inhalt der Grafikseite wird in x- Oder y-Richtung 

gestreckt. 

<T>: spiegelt die aktuelle Grafikseite um die x- und y- 

Achse. 

< + > : erhoht die Geschwindigkeit des Grafik-Cursors. 
<->: verhngert dessen »Speed«. 

< F1 > : andert die Farbe des Grafik-Cursor-Sprite. 
<F3>: Die Zeichenfarbe (Vordergrund) wird erhoht. 
<F5>: pa8t die Hintergrundfarbe Ihren Wunschen an. 
<F7>: Damit laBt sich der Zeichenmodus auswahlen. Zur 
Verfugung stehen: Punkt invertieren, loschen odersetzen. Al- 
le Zeichenfunktionen arbeiten dann im gewahlten Modus. Sie 
erkennen dies an den Farben des Bildschirmrahmens: Hell- 
blau = Invertieren, Grun = Setzen, Violett = Loschen. 

< SHIFT 1 bis 9>: Die Cursor-Position wird der angegebe- 

nen Zahl zugeordnet. 

<1 bis 9>: Cursor setzt sich an voreingestellte Position. 

< , >: Falls der Hilfsspeicher bereits belegt ist, wird er mit 
der aktuellen Grafikseite getauscht. Der Hilfsspeicher wird 
mit der Taste < . > Oder mit einem Muster gefullt. Wurde der 




< [5] EGA-Hard- 
copy in 
normaler... 



■4 [6] . . . und hoch- 
ster Druck- 
auflosung. Der 
Un terse hied 
spricht fur sich. 



Inhalt in derZwischenzeitdurch Laden Oder Definieren eines 
Zeichensatzes Oder Aufruf der MOV-Funktion iJberschrieben, 
bricht die Funktion mit der akustischen Fehlermeldung ab. 
<CBM P> Drucken: Nach Wahl dieser Funktion fragt Sie 
das Programm, ob eine Einzel- Oder Gesamtgrafik gedruckt 
werden soil. AnschlieBend ladt das Programm die Drucker- 
routine »EGA-PRINT« und druckt die Grafik auf Epson- 
Druckern oder -kompatiblen aus. 

Auf der Programmdiskette gibt es zwei Dateien (EGA- 
PRINT.GEN und EGA-PRINT.GEN+), die wie ein Basic- 
Programm geladen und mit RUN gestartet werden. Beide 
Routinen schreiben das kompakte Maschinensprache-File 
»EGA-PRINT« auf Diskette, das exakt unter diesem File- 
Namen nach Betatigung derTasten <CBM P> vom Haupt- 
programm »EGA« nachgeladen wird und wahrend des Pro- 
grammablaufs im Bildschirmspeicher ab $0400 (1024) bleibt. 

Achtung: Die Assembler-Datei »EGA-PRINT«, die von 
»EGA-PRINT.GEN« erzeugt wird, befindet sich bereits auf der 
Diskette zum Sonderheft (das Generatorprogramm muB also 
nicht mehr geladen und gestartet werden!). Noch nicht instal- 



liert, dafur aber um so interessanter ist die Routine »EGA- 
PRINT.GEN+«. Sie schafft ebenfalls einen Treiber fur Epson- 
und kompatible Drucker, allerdings mit einer Punktdichte von 
1920 Punkten pro Zeile. Die dabei erreichte Auflosung auf 
dem Papier betragt nun 1920 x 400 (statt 640 x 400) Pixel. So 
entstehen total schwarze Flachen und vollstandige Linien. 
Der Unterschied ist erheblich: Abb. 5 zeigt die niedrige Auflo- 
sung und Druckqualitat mit der herkommlichen Hardcopy- 
Routine, Abb. 6 dagegen die hohere Auflosung und bessere 
Qualitat mit dem neuen Druckertreiber. 

1. Sie laden »EGA-PRINT.GEN+« wiejedes normale Basic- 
Programm (,8), starten es aber noch nicht mit RUN. 

2. Da das Generierungsprogramm ebenfalls eine Datei 
»EGA-PRINT« erzeugt, miissen Sie das sich bereits darauf 
befindliche File umbenennen: 

OPEN 1,8,15, "R:EGA - PRINT. 0LD=EGA - PRINT": CL0SE1 

3. Starten Sie jetzt das bereits geladene Installationspro- 
gramm mit RUN, der nun gultige Druckertreiber fur die hohe- 
re Auflosung wird auf Diskette geschrieben. Es sind darauf 
noch exakt die drei Blocks frei, die man dazu benotigt. 

Falls Sie doch eines Tages wieder Lust verspiiren, die »al- 
te« Routine mit der geringeren Auflosung zu benutzen, kann 
dies wieder mit dem RENAME-Befehl des Floppy-DOS ge- 
schehen. Folgende Direkteingaben sind dazu notig: 

OPEN 1,8,15, "R:EGA - PRINT. HIGH=EGA - PRINT" 
PRINT #1, "R: EGA - PRINT=EGA - PRINT. OLD": CL0SE1 

Um spater wieder mit der besseren Routine zu arbeiten, 
muB man den umgekehrten Weg gehen: 

OPEN 1,8,15, "R:EGA - PRINT. 0LD=EGA - PRINT" 
PRINT #1,"R: EGA - PRINT=EGA - PRINT. HIGH": CL0SE1 

Wenn Ihnen diese Befehlsfolgen zu umstandlich sind (man 
kann sie auch als Basic-Programm mit Zeilennummern abtip- 
pen und als einzelne Batch-Dateien speichern, z.B. die erste 
als »BATCH.EGA-LOW«, die zweite als »BATCH.EGA-HIGH«), 
oder Sie Angst vor Datenverlust haben, ist auf jeden Fall zu 
empfehlen, zwei separate Disketten fur das Ihrer Computer- 
konfiguration (C64 oder C-64-Modus) entsprechende Pro- 
grammpaket anlegen, das unbedingt aus folgenden Dateien 
bestehen muB: 

- EGA V3.2 (passende Version fur Ihren Computer), 

- EGA-PRINT (fur die gewunschte Druckerauflosung), 

- ZEICHENSATZ 1 

- ZEICHENSATZ 2 

- ZEICHENSATZ 3 

Schon allein, weil die Diskette zum Sonderheft »knallvoll« 
ist und keine anderen Daten mehr, vor allem keine selbstge- 
malten Grafikseiten, darauf gespeichert werden konnen, soil- 
ten Sie so vorgehen. 

Ob Sie normale Grafikbilder, umfangreiche Poster oder 
uberdimensionale Bilder mit »EGA« schaffen mochten, iiber- 
lassen wir Ihrer Fantasie. Der Komfort und die Fulle der Be- 
fehle wird jeden Grafikfan begeistern. (gr/bl) 



Speicheraufteilung EGA V3.2 


Bereich 


Inhalt 


$E000 bis $FFFF 


sichtbare Bitmap 


$D000 bis $DFFF 


Directory-Speicher 


$CC00bis $CFFF 


Farb-RAM 


$AC00 bis $CBFF 


Bitmap 


$8C00 bis $ABFF 


Bitmap 


$6C00 bis $8BFF 


Bitmap 


$4600 bis $6BFF 


Programmspeicher 


$2600 bis $45FF 


Hilfsspeicher 


$0800 bis $45FF 


Zeichensatz- und MOV- 




Objektspeicher 


$0400 bis $07FF 


Bildschirm 



Nur durch geschickte Speicherplatzaufteilung wird EGA so 
leistungsfahig 
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Farbenpracht mit dem IRQ-Designer 




Unterbrediunaen 



Nur ausgefuchste Profis beherrschten 

bislang die komplizierte 
Programmierung des Raster-Interrupts - 

Bis jetzt! Mit dem IRQ-Designer 

schaffen Sie im Nu die farbigsten Vor- 

spanne fur Ihre Programme. 

von Marcus Hillebrand 



D 



er IRQ-Designer entstand, urn Raster-Interrupts einfach 
) und schnell programmieren zu konnen. In erster Linie, 
urn komfortabel sog. Intros zu programmieren. Aber er 
kann viel mehr: 

Bei Lores ist fur jede zweite Bildschirmzeile eine andere 
Farbe programmierbar. Damit lassen sich Effekte erzielen, 
wie man sie bisher nur von kommerziellen Programmen 
kannte. 

Das Programmpaket besteht aus zwei Hauptteilen: 
1. Der High-Speed-Interpreter 

Sein Zweck ist die Abarbeitung der mit dem »Editor« (s.u.) 
aufgestellten Tabellen. Er braucht dazu extrem wenig Zeit (ca. 
1% Rasterzeilen fur Decodierung und das Ausrechnen der 
Befehlsposition)! Erst durch den Interpreter wird es moglich, 
die Tabellen des Editors als Rasterzeilen-IRQs abzuarbeiten. 

Achtung: 
Bearbeiten Sie zuerst einen Datensatz mit dem »Editor«, be- 
vor Sie einen der Interpreter laden. 

Auf der beiliegenden Diskette befinden sich drei Versionen 
des High-Speed-Interpreters: 
IRQ SCDOO - Basisadresse = $CD00 /52380. 

Speicherbedarf: $CD00 - $CFFF' 

Diese Version ist fur eigenstandige Intros oder zur Einbin- 
dung in Maschinenprogramme gedacht. Geladen wird von 
der beiliegenden Diskette mit: 

LOAD "IRQ - $CD00",8,1 

Beachten Sie, daB sich vor dem Starten die Datensatze im 
Speicher befinden miissen. 
IRQ $9D00 - Basisadresse = $9D00 /40192 

Speicherbedarf: $9D00 - $9FFF 

Auch diese Version ist fur eigenstandige Intros Oder zur 
Einbindung in Maschinenprogramme gedacht. Geladen wird 
von der beiliegenden Diskette mit: 
LOAD "IRQ - $9D00",8,1 

Beachten Sie, daB sich vor dem Starten die Datensatze im 
Speicher befinden mussen. 
IRQ-Basic - Basisadresse = $0900 /2304 

Speicherbedarf: $0801 - $0BFF 

Diese Interpreterversion setzt beim Initiieren den Basic- 



Start hoch, urn ein nachfolgendes Basic-Programm zu star- 
ten. Damit lassen sich IRQs auch in Basic-Programmen ein- 
binden. 

Mit 
POKE 44,8 : POKE -43,1: SAVE "name", 8 
laBt sich das Basic-Programm zusammen mit dem High- 
Speed-Interpreter abspeichern. 

Mit 
SYS Basisadresse, Liststart 

laBt sich eine IRQ-Liste (Befehlsliste) fur den High-Speed- 
Interpreter aktivieren. 

Basisadresse - muB als Dezimalzahl eingegeben werden. 
Fur die einzelnen Programmversionen siehe oben. 

Liststart - ist die Startadresse der editierten Liste. Sie wird 
bei jedem Raster-IRQ bearbeitet. 

Durch Eingabe von 
SYS Basisadresse+3 
wird wieder auf den BASIC-V2 IRQ geschaltet. 

2. Der Editor 

Mit seiner Hilfe lassen sich die IRQ-Listen editieren, die 
spatervom High-Speed-Interpreter abgearbeitet werden. Ge- 
laden wird er mit: 

LOAD "IRQ DESIGNER", 8 

und gestartet mit RUN. Nach einer kurzen Wartezeit baut sich 
ein in funf Bereiche gegliederter Bildschirm auf (Abb. 1): 
MAIN-MENU 

Nach dem Neustart befindet sich der Cursor in diesem 
Bildschirmbereich. Von hier aus erreichen Sie mit <CUR- 
SOR-aufwarts>, <CURSOR-abwarts> und < RETURN > 
Oder den jeweiligen Funktionstasten die acht Meniipunkte 
des Editors. 

Achtung: < RUN/STOP > fuhrt aus alien Menus zuruck ins 
Hauptmeni). 
EDIT-LIST- <F1> 

Nach Anwahl dieses Menu-Punkts befindet sich der Cursor 
im IRQ-LIST Window. Die IRQ-Liste kann editiert werden. Die 
Befehle finden Sie unter »Befehle des Editors«. 

Tastenfunktionen: 
< CURSOR aufwarts> - scrollt die Liste nach oben 
< CURSOR abwarts> - scrollt die Liste nach unten 
<DEL> - loscht aktuellen Befehl 

< SHIFT DEL> - fugt einen Befehl ein 
<HOME> - an den Listenanfang springen 

< RETURN > - Parameter-Eingabe (siehe dort) 

< RUN/STOP > - Ruckkehr ins Main-Menu 

Durch Druck einer der Tasten < A> - <Z> befinden Sie 
sich im EINGABE-Modus. Der Tastendruck wird als erster 
Buchstabe ubernommen. Im Eingabe-Mode werden die Be- 
fehle eingetragen (siehe »Befehle des Editors*). Der Editor 



Kurzinfo: IRQ-Designer 



Programmart: erzeugt Listen zur Interrupt-Steuerung 
Laden: LOAD "IRQ DESIGNER", 8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Tastatur 
Benotigte Blocks: 73 
Programmautor: Markus Hillebrand 



Kurzinfo: IRQ-Basic 



Programmart: steuert Rasterzeilen-lnterrupt 
Laden: LOAD "IRQ - BASIC", 8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: automatisch iiber vorher erstellte Liste 
Besonderheiten: setzt den Basic-Anfang hoch und startet ein nach- 
folgendes Programm 
Benotigte Blocks: 5 
Programmautor: Markus Hillebrand 
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zeigt manche Befehle in einer ausfiihrlicheren Form an. Sie 
durfen aber nur in der unten beschriebenen Form eingege- 
ben werden. 

Dazu zwei Beispiele: 
Nach Eingabe von »UP« und Bestatigung mit < RETURN > 
zeigt der Editor »SCR. UP«. 

»INC« wird in »INC (+1)« gewandelt. 

Fehler bei der Eingabe werden im Feld »REQUESTS« als 
»ERROR« angezeigt. 

Nachdem der Befehl eingegeben ist und der Editor diesen 
als richtig erkannt hat, befindet sich der Cursor im Parameter- 
Window. Am linken Window-Rand werden die moglichen Pa- 
rameter angezeigt. In der Mitte erscheint der hexadezimale 
und rechts der dezimale Wert. Die Zahl der angezeigten Stel- 
len entscheidet daruber, ob es sich beim Parameter urn ein 
Byte Oder ein Wort handelt. 

Mit den Cursor-Tasten kann man in diesem Window her- 
umfahren, und beim Driicken einer Ziffer bzw. einer Taste von 
A-Fwird ein neuer Wert eingegeben. Mit < RETURN > kom- 
men Sie ins IRQ-List-Menu zuruck. 

Der Editor merkt sich, an welcher Position der Cursor im 
Parameter-Menu stand. War er bei der Ruckkehr ins Main- 
Menu auf einer hexadezimalen Zahl, werden alle Angaben 
(LOAD/SAVE/NEW/LIST usw.) in HEX abgefragt. Stand er auf 
einer dezimalen Zahl, wird alles in dezimal erwartet. 
NEW LIST- <F2> 

Es erscheint im Window »REQUESTS« die Frage nach der 
Ablageadresse: please enter new location: 

in dez 

Oder 

PLEASE ENTER NEW LOCATION: 
$ IN HEX 

Geben Sie diese wie gefordert in hexadezimaler Oder 
in dezimaler Schreibweise ein und bestatigen Sie mit 
< RETURN >. 
TEST-LIST- <F3> 

Ist dieses Menu angewahlt, wird der Bildschirm gelbscht. 
Die Auswahl zwischen »lnput-Pointer« und »List-Pointer« er- 
scheint. Angewahlt wird mit dem revers dargestellten Buch- 
staben. 

Input-Pointer: Die Eingabe der Startposition wird erwartet. 
List-Pointer: entspricht der aktuellen Position im IRQ-List- 
Fenster. 

Die Frage laBt sich mit < RUN/STOP > abbrechen. 

Nach Eingabe des entsprechenden Buchstabens kann frei 
auf dem Bildschirm editiert werden. < RETURN > fuhrt zu- 
ruck ins Hauptmenii. 

Achtung: Flimmert der IRQ unertraglich, iiberlagern sich 
einzelne Befehle. Folgt z.B. ein WAITLINE-Befehl, wahrend 
der Rasterstrahl diese Position schon lange passiert hat, war- 
tet der HIGH-Speed-lnterpreter ein ganzes Bild langer, und 
die anderen Befehle werden vernachlassigt. Einfach den be- 
treffenden WAITLINE finden und hoherstellen. 
LOAD LIST- <F4> 

Der Menupunkt heiBt zwar »load list«, aber es handelt sich 
hier urn einen universalen LOAD-Befehl. Mit ihm wird es mog- 
lich, Programme (damit auch Listen) an beliebige Positionen 
im Speicher zu laden. Nach Eingabe der Startadresse und 
des Namens wird das entsprechende File von Diskette an die 
angegebene Startadresse geladen. 

Achtung: 

Im Bereich $0801-$4FFF liegt der Editor selbst, also nichts 
in diesen Bereich laden! 
SAVE LIST- <F5> 

Genauso universell wie »LOAD LIST«. Nach Eingabe der 
Start-, Endadresse und des Namens wird das entsprechende 
File auf Diskette gespeichert. 
SHOWDIR- <F6> 

Zeigt das Directory der eingelegten Diskette an. Da Floppy- 




Bild 1. Der IRQ-Designer begriiBt Sie mit dem Hauptmenii 

fehler nicht abgefragt werden, sollten Sie darauf achten, daB 
eine Disk eingelegt ist. 
EDIT MEM- <F7> 

Aktiviert das Memory-Dump Window. In diesem Window 
lassen sich die einzelnen FIELDS editieren. 

Tastaturbelegung: 

< CURSOR aufwarts> - Cursor hochfahren 

< CURSOR abwarts> - Cursor nach unten 

< RETURN > - ebenfalls Cursor nach unten 
<DEL> - ein Byte eliminieren 

< SHIFT DEL> - ein 00-Byte einfiigen 

Soil ein Byte verandert werden, fahrt man einfach mit dem 
Cursor daruber und schreibt einen neuen Wert ein. Wird die 
Anzeige der Speicheradressen uberschrieben, gilt der neue 
Speicherbereich als angewahlt. Auch hier ist $0801-$4FFF ta- 
bu. Mit <RUN/STOP> erreichen Sie wieder das Haupt- 
menii. 
QUIT PROGRAM M - <F8> 

Beendet nach einer Sicherheitsabfrage im Feld "RE- 
QUESTS" den Editor. 
Befehle des Editors 

Sie werden im Editor in die IRQ-List geschrieben, die Werte 
fur die einzelnen Parameter sind ins Fenster »Parameters« 
einzutragen. Auf der beiliegenden Diskette befindet sich der 
Demodatensatz »IRQLIST«. Urn die einzelnen Befehle auszu- 
probieren, empfiehlt es sich, ihn im Editor nach Adresse 
$C000 zu laden. 
RASTER 

Mit dem Rasterbefehl ist es moglich, ab der aktuellen Ra- 
sterzeile eine bestimmte Anzahl von Daten in zwei VIC- 
Register zu schreiben, wobei der Schreibvorgang so abge- 
stimmt ist, daB die beiden Register pro Rasterzeile nur einmal 
beschrieben werden. 

Parameter: 
LENGTH - Hohe des Rasters in Rasterzeilen 
FIELD1 - Speicherbereich der Daten fur Register! 
FIELD2 - Speicherbereich der Daten fur Register2 

Achtung: 

Die Daten werden beim Rasterbefehl ruckwarts gelesen. 
VIC-REG1 - Das zu beschreibende Register! 
VIC-REG2 - Das zu beschreibende Register2 

Achtung: 

Da das Timing fur die Rahmenfarbe abgestimmt ist, sollte 
fur »REG1« immer Register $D020 verwendet werden. Bei 
beiden Registern wird nur der Offset angegeben ($20 fur 
$D020). 

Ein Beispiel: lenght. . :$. .20: 32 

FIELD1..:$C200:. 49664 
FIELD2..:$C200:. 49664 
VIC-REG1:$..20: 32 
VIC-REG2:$..21: 33 
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Es wird ein Raster mit der Hohe von 32 Rasterzeilen darge- 
stellt, wobei die Daten von 49664 nach $D020 und nach 
$D021 geschrieben werden. 
SETREG 

Hier werden zwei Register in der aktuellen Rasterzeile mit 
den Werten byte1,byte2 beschrieben. Fiir »REG1« sollte wie- 
der das Register $D020 benutzt werden. 
VIC-REG1 - erstes zu anderndes Register 
VIC-REG2 - zweites zu anderndes Register 
BYTE1 - Wert fur Register! 
BYTE2 - Wert fur Register2 
Beispiel: VIC-REG1 : $ . .20 : 

VIC-REG2:$..21: 

BYTE1...:$..00: 

BYTE2...:$..00: 

Setzt in der aktuellen 
$D020/$D021 auf schwarz. 
WAITLINE 

laBt den High-Speed-Interpreter auf eine bestimmte Ra- 
sterzeile warten. 

LINE - Nummer der Rasterzeile, auf die gewartet wird. 

Beispiel: LINE : $. .64: . . . 100 

Wartet auf Rasterzeile 100. 

Achtung: 

1st die Rasterzeile schon uberschritten, wird ein Bildwech- 
sel durchgefuhrt. Das kann zu Bildschirmflackem fuhren. 
SETMREG 

Beschreibt mehrere VIC-Register mit den Daten aus 
»FIELD« (SET more REGister). 
NUMBER - Anzahl der zu kopierenden Daten 
FIELD - Adresse, ab der die Daten stehen (aufwarts) 
STARTREG - Adresse des ersten Registers 



• 32 

■ 33 





Rasterzeile 



die Register 



Beispiel: 



NUMBER 

FIELD 

STARTREG 



:$..0F: 15 

:$C230:. 49712 
:$..00: 

Beschreibt die Register $D000 bis D00F mit Werten aus 
49712 bis 49726. 
RELWAIT 

LaBt den High-Speed-Interpreter eine bestimmte Anzahl 
von Rasterzeilen warten. 

LINES - Anzahl der Rasterzeilen 

Beispiel: LINES. ..:$. .OA: 10 

Wartet zehn Rasterzeilen ab. 
INC 

Erhoht den Buffer urn den Wert 1, verknupft ihn mit der 
AND-Maske und der OR-Maske und schreibt den so gewon- 
nenen Wert in ein VIC-Register. 

BUFFER - Speicherbereich, dessen Wert urn 1 erhoht und 
anschlieBend verwendet wird. 



Kuranfo: IRQ-$CD00 und IRQ-9D00 



Programmart: steuert Rasterzeilen-lnterrupt 

Laden: LOAD "IRQ - $CD00 " ,8,1 

Laden: LOAD "IRQ - $9D00",8,1 

Starten: siehe Anleitung 

Steuerung: automatisch iiber vorher erstellte Liste 

Benotigte Blocks: je 3 

Programmautor: Markus Hillebrand 



Kurzinfo: Example 



Programmart: Demoprogramm fiir IRQ-Designer 

Laden: LOAD " EXAM PLE " ,8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: selbstablaufend 

Besonderheiten: ladt den Programmteil »IRQLIST« nach 

Benotigte Blocks: 11 

Programmautor: Markus Hillebrand 



AND-MASK - Wert fiir die AND-Verkniipfung 
OR-MASK - Wert fiir die OR-Verkniipfung 
VIC-REG - zu anderndes Register 

Beispiel: BUFFER . . : $C000 : . 49152 

AND-MASK :$.. OF: 15 

OR-MASK. :$..F0:... 2<40 
VIC-REG.: $..16: 22 

Erhoht $C000 urn 1 , nimmt dann diesen Wert, loscht davon 
die oberen 4 Bit (or $f0). Bewirkt im Endeffekt, daB das VIC- 
Register nur in den unteren 4 Bit hochgezahlt wird, wahrend 
die oberen 4 Bit immer gesetzt sind. 
DEC 

Entspricht dem INC-Befehl, nur wird der Buffer urn 1 er- 
niedrigt (siehe »INC«). 
UP 

Scrollt ab Speicheradresse »FIELD« eine Anzahl Bytes mit 
variabler Geschwindigkeit nach oben. 

SPEED - gibt die Geschwindigkeit an. »0« ist dabei die 
hochste Geschwindigkeit, »255« ist am langsamsten. 
LENGTH - Anzahl der Bytes 
FIELD - Speicherstelle, ab der gescrollt wird. 

Beispiel: speed ...:$.. oi : i 

LENGTH.. :$..0A: 10 

FIELD... :$C000:. -49152 

Scrollt 10 Byte ab 49152 in der Geschwindigkeit »1« nach 
oben. 
DOWN 

Entspricht »UP«, scrollt aber nach unten. 
JSR 

Springt in eine Subroutine. Die Subroutine kann sich (muB 
nicht) dabei die User-Parameter holen. 
MEMORY - Adresse der anzuspringenden Routine 
USERWORD - Wert zwischen $0000 und $FFFF 
USERBYTE - Wert zwischen $00 und $FF 

Fur die eigene Routine stehen damit 6 Byte zur Verfugung. 
Sie konnen folgendermaBen verwendet werden: 

INY:LDA ($FB),Y ; holt Byte 1 
INY:LDA ($FB),Y ; holt Byte 2 

usw. Der Riicksprung aus dem eigenen Programm erfolgt mit 

»RTS«. 

ENDJMP 

LINE - Setzt die Endadresse, die der High-Speed-Interpre- 
ter nach dem Auffinden eines STOP-Befehls anspringt. 
Achtung: 

Wird erst nach einem STOP-Befehl angesprungen. Ohne 
diesen wird automatisch nach $EA31 gesprungen. 
START 

LINE - gibt die Rasterzeile an, in der der HIGH-Speed- 
Interpreter zu arbeiten beginnt. 
STOP 

Beendet den Raster-Interrupt und springt (wenn kein END- 
JUMP angegeben wurde) nach $EA31! 

Ubrigens! IRQ-Listen konnen frei im Speicher verschoben 
werden, da sie keine JMPs Oder JSRs besitzen. 

Der High-Speed-Interpreter versucht zwar, die Befehle 
moglichst flimmerfrei auf den Bildschirm zu bringen, aber es 
geht leider nicht immer 100prozentig. Fangt z.B. ein Raster- 
befehl in einer »magischen« 8-Zeile an, flimmert er. In diesem 
Falle erhdhen Sie einfach den Waitbefehl davor urn eins Oder 
erniedrigen ihn. Das wirkt Wunder. 

Auf der beiliegenden Diskette befindet sich ein Demopro- 
gramm. Sie laden es mit: 

LOAD "EXAMPLE", 8 

und starten es mit RUN. Nachdem der Programmteil "IRQ- 
LIST' nachgeladen ist, zeigt es Ihnen einige Moglichkeiten 
des »IRQ-Designers«. Unterbrechen Sie doch mal mit 
< RUN/STOP RESTORE> und listen Sie den Basic-Teil mit 
»LIST«. Sie sehen, wie man mit wenig Aufwand einen Titel ge- 
stagen kann. (Martin Schweiger/gr) 
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Durch fantastische Intros 

zeichnen sich fast alle professionellen 

Programme auf dem C64 aus. 

Jetzt konnen Sie diese auch selbst 

machen. 

mk m Star-Demomaker 

Neue 

Dimensionen 



B. Bommer 



D 



er »Star-Demomaker« ist vollstandig menugesteuert. 
(Durch die Tasten <1 >-<7> lassen sich in den ver- 
schiedenen Mentis und Untermenus die einzelnen 
Punkte anwahlen. Sie laden das Programm von der beilie- 
genden Diskette mit 

LOAD "DEMOMAKER ( 15 ) " , 8 

und starten mit RUN. AnschlieBend sehen Sie das Titelbild 
mit den einzelnen Menus. 

< 1 > - Watch Demo 

zeigt das Demo. Im Demo kann die Geschwindigkeit des 
Scrollers mit einem Joystick in Port 2 beeinfluBt werden. 

< RESTORE > fuhrt ins Hauptmenii zuriick. 
<2> - Editmen 

dient der Bearbeitung und Neueinrichtung. Alle Anderungen 
sind sofort aktiv und konnen mit »Watch Demo« begutachtet 
werden. 
Im Editmenii stehen funf Untermenus zur Verfugung: 

< 1 > - Change Colour of Rasters 

Hier lassen sich Farben der Raster und des Scrollers ein- 
stellen. 

< + > erhoht den Farbwert (0-15), 
<-> vermindert ihn. 

< SPACE > setzt den Cursor ein Feld weiter nach links, 

< RETURN > fuhrt eine Zeile weiter. 

<G> schaltet als besonderes Bonbon den "Genlock- 
Mode" ein oder aus. Das macht den Demomaker zum leicht 
zu bedienenden Genlock-Titelgenerator. 
<2> - Raster through 
stellt die Position des Rasterbalkens ein. 

<Both> bewegt durch Border und Bildschirm. 

<Border> bewegt nur durch den Bildrahmen, 

< Screen > nur durch den Bildschirm. 
<3> - Musikparameter 

Mit jedem Tastendruck wird einer der Musiktypen einge- 
stellt und angezeigt: 

»Music $1000/$1006« ist eine Musikmit INIT$1000 und IRQ 
- $1006. 

"Music $1000/$1003« entspricht »$1000/$1006«, aber der 
IRQ-Einsprung liegt bei $1003. 

< Grumbling > erzeugt einen Brummton, 

< Silence > - Stille. 
<4> - Edit Text 

fuhrt in den Scrolltexteditor. Alle Buchstaben, auch »!«, »?«, 
»,« und ».« konnen eingegeben werden. Ebenso sind Cursor- 
Tasten und die INS/DEL-Taste aktiv. 

< SHIFT RETURN > verlaBt den Editor. 



Achtung: Der Editor benutzt einige Pointer in der Zeropage. 
Einige Musikstiicke uberschreiben diese. Sollten Sie ein selt- 
sames Verhalten bei der INS/DEL-Funktion feststellen, fah- 
ren Sie mit der <CRSR runter> -Taste an das Textende und 
editieren dann wie gewohnt. 
<5> - Go Back to Main Menu 

Fuhrt zuruck ins Hauptmenu. 
<3> - Diskmen 

Hier werden alle Floppyoperationen durchgefuhrt. 

< 1 > - Load Music 

Nach Eingabe des File-Namens wird der Datensatz an die 
Speicherposition $1000 geladen. Danach sollten Sie im Edit- 
menu die Musikparameter einstellen. 
<2> - Load Wave 

Eine neue Sinuswelle fur den Rasterbalken wird geladen. 
<3> - Load Char 
ladt einen neuen Sprite-Zeichensatz. 
<4> - Load Picture 

ladt Bilder im Koala-Format. Der Name muB mit Prefix (?pic 
...*) eingegeben werden. Selbstverstandlich kann auch ein 
im Koala-Format gespeichertes Amica-Paint-Bild geladen 
werden. 
<5> - Save whole Demo 

Ein fertiges Demo wird unter dem eingegebenen Namen 
gespeichert. Wenn moglich, sollte man das Demo danach 
crunchen (packen). Die Startadresse ist $5003 (hex.)/20483 
(dez.). Das Demo laBt sich ungecruncht mit RUN starten. 
<6> - Send Disccommand 

Ein einzugebender String von max. 40 Zeichen Lange wird 
an die Floppy geschickt. Bei Eingabe von »$« und 

< RETURN > wird das Directory gelistet. Die Ausgabe wird 
mit Space gestoppt und mit < RUN/STOP > abgebrochen. 
<7> - Back to Main Menu 

Fuhrt zuruck ins Hauptmenu. 
Tips zur Benutzung anderer Musik 

Die Musik darf zwischen $1000 und $2000 liegen. Der INIT- 
Einsprung muB bei $1000, der IRQ-Einsprung bei $1003 Oder 
$1006 sein. Die am haufigsten benutzten Editoren sind der 
Future Composer und Romuzak. Beide besitzen eine 
Relocate-Funktion (beim Future Composer ab Version 2.1). 
Mittels dieser Funktion muB die Musik nach $1000 verscho- 
ben werden. Im Editmenu stellen Sie dann den Einsprung 
ein: beim Future Composer $1000/$1006, bei Romuzak 
$1000/$1003. 

Sollten Sie andere Musik verwenden, iiberprufen Sie, ob 
diese bei $1000 startet. Ist dies der Fall, probieren Sie beide 
Einstellungen ($1003/6) aus. Bei einem eventuellen Absturz 
laden Sie den Editor einfach neu. 
<4> - Reset 

Nach einer Sicherheitsabfrage wird der Editor durch ein 
Reset verlassen. 
Tips zur Erstellung eigener Zeichensatze 

Die Zeichensatze konnen mit jedem normalen Sprite- 
Editor erstellt werden. Das Alphabet und die Sonderzeichen 
»!,.?« sind zu zeichnen. Speichern Sie die Sprites ab. Der De- 
momaker ladt sie automatisch nach $0840 bis $1000. Von 
$0840 bis $0EC0 liegen die Zeichen des Alphabets. Von 
$0EC0-$0F00 liegt das Komma, von $0F00-$0F40 der Punkt, 
von $0F40-$0F80 das Ausrufungszeichen und von $0F80- 
$0FC0 das Fragezeichen. Der Bereich von $OFCO-$1000 
steht fur Space und muB deshalb leer sein. 



Kurzinfo: Star-Demomaker 



Programmart: Intromaker 
Laden: LOAD " DEMOMAKER (15) \ 8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Tastatur und Joystick in Port 2 
Benotigte Blocks: 31 
Programmautor: B. Bommer 
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Movement-Editor 




wie im film 

Sie faszinieren immer wieder, die tollen Sprite-Bewegungen in Spielen oder bei Intros. 

Mit dem Movement-Editor holen auch Sie solche grafischen 

Spitzenleistungen aus dem C64 heraus. Leisten Sie sich Ihr eigenes Sprite-Ballett. 



A. Kunze 



Erstaunt betrachtet man bei vielen professionellen Pro- 
grammer!, wie eine Kette von Sprites im Formationsflug 
uber den Bildschirm huscht (Abb. 1). Dazu sind keine tief- 
gehenden Assembler-Kenntnisse notig: Der Movement- 
Editor nimmt Ihnen die groBte Arbeit ab, namlich die Bewe- 
gungszuge im Interrupt abzufahren. Die notigen Sprites kon- 
struieren Sie mit dem im Heft beschriebenen Sprite-Editor 
(siehe S. 44). Es bleibt nur noch, die VIC-Register geeignet zu 
setzen und die vom Movement-Editor erzeugte Abspielrouti- 
ne zu aktivieren. Doch zuerst das Funktionsprinzip: 

Eine Kette, gebildet aus bis zu acht Sprites, soil uber den 
Bildschirm fahren. Dazu konnte man einfach alle x- und y- 
Positionen speichern. Im AnschluB daran konnten alle Sprites 
hintereinander diese Positionskette abfahren. Aber wie sieht 
es mit dem Speicherplatzverbrauch aus? Es sind 3 Byte notig 
- zwei fur die x-Koordinate, und eines fur die y-Position. Bei 
dem Movement-Editor haben wir uns fur eine andere Metho- 
de entschieden - die relative Datenspeicherung: 

Ein Byte hat bekanntlich ein Hi- und Lo-Nibble, diese haben 
wiederum 4 Bit. Setzt man nun fur jede Bewegung in eine be- 
stimmte Richtung 1 Bit, kommen auf 1 Byte zwei Bewegungs- 
schritte, fur die ansonsten 6 Byte benotigt wurden. Also ein 
merkbar geringerer Speicherbedarf. 

Urn acht Sprites im korrekten Abstand zueinander zu be- 
wegen, muB der Movement-Editor eine Tabelle aufbauen, in 
der die darin enthaltenen Speicherpositionen hochgezahlt 
werden. Man kann sich das wie eine Schnur vorstellen, an der 
sich jedes Sprite entlanghangelt. 

Problematisch ist alleine der Start der Sprites, da eines 
nach dem anderen starten soil. Dafur existiert extra eine Vor- 
spur. 

Sie laden das Programm durch Eingabe von: 

LOAD "MOVEMENTEDITOR ", 8 

und starten mit RUN. Danach sehen Sie die Eingabemaske 
und unterhalb der Bildschirmmitte ein quadratisches Cursor- 
sprite. Aus der untersten Bildschirmzeile, der Kommandozei- 
le, ersehen Sie, in welchem Modus Sie sich befinden. Nach 
dem Start ist dies der Menumodus. Die einzelnen Bezeich- 
nungen der Fenster am Bildschirm (Abb. 1) haben folgende 
Bedeutung: 

CPOS bezeichnet die Cursor-Position. 

ORIG bezeichnet die Home-Position. 

DIST bezeichnet die Spritedistanz. 

RSP bezeichnet die Aufnahmegeschwindigkeit. 

IVM bezeichnet den Invertierungsmodus. 

STEP bezeichnet die aufgenommenen Datenbytes. 
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REC gibt an, ob die Aufnahmeroutine ein- oder ausge- 
schaltet ist. 

POS gibt an, ob die standige Positionsanzeige ein- oder 
ausgeschaltet ist. 

COMMANDS bezeichnet das derzeitige Edit-Kommando. 
FORM/TO bezeichnet die eingegebenen Zahlen. 
Zur Bedienung des Movement-Editors existieren zwei 
Gruppen von Befehlen. 




[1] Die vielfaltigen Anzeigen des Movement-Editors zeugen 
von seiner Leistungsfahigkeit 

1. Grundeinstellungen 

Erreicht werden diese grundsatzlich aus dem Menumo- 
dus. Sie mussen vor der Aufnahme der Bewegungsablaufe 
benutzt werden, da sie die Initiierungstabellen beeinflussen: 
<D> - Distanz 

in der untersten Bildschirmzeile erscheint der Text »Your Spri- 
te Distance are now 32 steps«. Diese Distanz ist beim spate- 
ren Abspielen der Zwischenraum zwischen den Sprites. 

< + > oder <-> andert diese Distanz. 

< SPACE > schlieBt die Eingabe ab und fuhrt zuruck in 
den Menumodus. 
<0> - Home 

definiert eine neue Home-Position der Sprites, die bei jedem 
Abspielen der Daten den Startpunkt darstellt. Drucken von 

< HOME > fuhrt den Cursor aus dem Menumodus immer an 
diese Position zuruck. 

2. Editierbefehle 

In diese einzelnen Modi kommen Sie uber die entspre- 
chende Taste aus dem Menu-Modus. Verlassen werden sie 
durch < SPACE >. 
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<T> - Trace 

schaltet die Aufzeichnung von Bewegungsdaten in den Spei- 

cher an oder aus. Den jeweiligen Zustand sehen Sie im Fen- 

ster »REC:«. 

<J> -Joystick 

aktiviert die Cursor-Steuerung durch den Joystick (Port 2). Die 

Bahnen, die spater die Sprites abfahren sollen, lassen sich 

jetzt bequem mit dem Joystick festlegen. 

< DEL> ergibt eine Positionsanzeige des Cursors im Fen- 
ster »CPOS«. 

< SPACE > oder ein Druck auf den Feuerknopf beendet 
diese Funktion. 

Achtung: 

Bewegungsdaten werden erst aufgezeichnet, wenn <T> 
aktiviert ist (s. o.). 
<K> - Keyboard 

Die Funktion ist wie bei »Joystick«, nur geschieht die Steue- 
rung mit Hilfe der Tastatur. Folgende Tasten sind aktiv: 

<Klammeraffe> hoher 

<:> links 

<;> rechts 

</> unten 

< DEL> ergibt eine Positionsanzeige des Cursors im Fen- 
ster »CPOS«. 

<L> - Linien 

erlaubt, Linien in beliebigem Winkel zu Ziehen. Gesteuert 
wird uber die Tastatur (s. Keyboard). Der alte Endpunkt wird 
der neue Startpunkt. 

< RETURN > laBt den Cursor die Linie abfahren. 

< DEL> ergibt eine Positionsanzeige des Cursors im Fen- 
ster »CPOS«. 

<S> - Speed 
<-> verringert die Geschwindigkeit 

< + > erhoht die Geschwindigkeit 

< * > stellt zuriick auf Standardwert 

< P > - Play 

stellt eine Kontrollfunktion fur die Aufzeichnung dar. Der Cur- 
sor fahrt die eingegebene Bahn ab. 
<Pfund> - Replay mit acht Sprites 

Fahrt nacheinander die Bahnen der Sprites ab. Die immer 
von neuem beginnende Routine wird mit < SPACE > unter- 
brochen. 
<E> - Editieren 

Haben Sie vielleicht einen Fehler bei der Eingabe ge- 
macht? In diesem Menu laBt er sich riJckgangig machen. 
Ebenso sind zusatzliche Funktionen erreichbar: 

<D>: Daten loschen. Sie geben einfach den Anfang der 
zu loschenden Daten ein, und das Programm setzt ein neues 
Ende der Daten. 

<C>: Daten kopieren. Nach der Eingabe der Anfangs- 
und Endadresse des zu kopierenden Datenteils erfolgt eine 
Plausibilitatskontrolle. 

< I > : eine Spezialitat des Programms ist das Invertieren 
von Bewegungsdaten. Das kann nutzlich sein, wenn Sie z.B. 
eine bestimmte Figur spiegelverkehrt abspielen wollen. Urn 
einzustellen, was getauscht werden soil, driicken Sie, gege- 
benenfalls mehrfach, die Taste <M>. Im Fenster >IVM< 
erscheint nun eine > 1 < (alles vertauschen). Wenn oben mit 
unten getauscht werden soil, eine >2<, wenn links mit 
rechts getauscht werden soil, und eine >3<, wenn beides 
geschehen soil. Haben Sie sich entschieden, drucken Sie 

< SPACE >, und die Daten werden getauscht. 

Achtung: 

Leider sind nicht alle C64 baugleich. Bei einigen Modellen 
fiihrt der Menupunkt »lnvertieren« zu einem Absturz des Sy- 
stems. 

<DEL> - Positionsausgabe 
gibt die derzeitige Position aus (Anzeige im CPOS-Fenster). 



< R > - Restart 

Stellt alle Daten auf Standardwerte und den Steppointer 
auf 0. Dieser Tastendruck bewirkt eine Sicherheitsabfrage. 
Erst wenn diese mit < Y> beantwortet ist, wird der Warmstart 
durchgefuhrt. 
<Q> -Quit 

fiihrt einen RESET des Computers nach einer Sicherheitsab- 
frage durch. 
<F> - Filefunktionen 

Urn die Daten samt der Abspielroutine in Ihr eigenes Pro- 
gramm einzubinden, drucken Sie < F> . Hier wahlen Sie nun 
zwischen LOAD oder SAVE. Es werden noch folgende Fra- 
gen gestellt: 

- Filename 

- Startadresse (hexadezimal), der Editor rechnet automatisch 
die Absolutadressen der Bewegungsroutine urn. Das heiBt, 
die Routine ist danach nicht mehr frei im Speicher verschieb- 
bar. 

- Anzahl der Sprites, die spater bewegt werden sollen. Es 
werden dabei die Sprites von Sprite an aufwarts benutzt. 
Wichtige Daten der Abspielroutine: 

Die Startadresse ist von Ihnen beim Speichern festgelegt 
worden. Der Einsprung in die einzelnen Routinen erfolgt mit 
SYS Adresse 

Startadresse = Einsprung, urn ein Sprite einen Schritt zu 
bewegen. 

Startadresse + 11 = Init, notwendiger Einsprung, urn ver- 
schiedene Zeiger richtig zu setzen. 

Startadresse + 242 und folgende Bytes: x- und y-HOME- 
Position und x-Hibyte. 

Nachdem Sie die Daten gespeichert haben, konnen Sie sie 
wieder laden und weiterbearbeiten. 
Einbau in eigene Programme 

Alle Videoregister, die Sprites betreffen, sind vor dem Ein- 
sprung zu setzen. 

Die Initialisierung erfolgt bei Startadresse + 11 mit JSR 
start +11. 

Fur die Dauer des Abspielvorgangs muB jetzt immer wie- 
der mit JSR start in die Bewegungsroutine eingesprungen 
werden. 

Jedesmal bewegen sich die Sprites urn einen Schritt wei- 
ter. 



Kurzinfo: Movement-Editor 



Programmart: Sprite-Beweger fiir Intros oder Spiele 
Laden: LOAD"MOVEMENTEDITOR",8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Tastatur oder Joystick 
Benotigte Blocks: 21 
Programmautor: A. Kunze 



Noch ein paar Tips 

Es ist am besten, einen Rasterzeilen-lnterrupt im Bereich 
der Border festzusetzen; dadurch werden Verzerrungen der 
Sprites ausgeschlossen. Haben Sie aus Versehen eine fal- 
sche Funktion gewahlt, ist es immer moglich, mit < SPACE > 
Oder < RETURN > zuriickzukehren. 

Versuchen Sie einmal durch Setzen unterschiedlicher 
Startpositionen, das heiBt Aufteilen der Sprites in zwei Grup- 
pen, verschiedene Effekte zu erreichen. 

Wenn Sie wollen, daB die Sprites nicht von einem Punkt 
aus starten, geben Sie als Distanz ein und setzen von Ihrem 
aufrufenden Programm aus die Spritepositionen so, daB alle 
hintereinander auf einer Linie in Startrichtung liegen (Sprite 
Null als erstes). Urn Ihnen einen Vorgeschmack auf die Fahig- 
keiten des Movement-Editors zu geben, befindet sich auf der 
beiliegenden Diskette ein Demofile. Sie laden es mit 

LOAD "MOVEMENT . DEMO " , 8 

und starten mit RUN. (gr) 
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DIASHOW 



Die besten Colorbilder 



Picture-Show 



Perfekte Grafiken sind mit dem 

C64 nicht mdglich - wird 

jeder Amigabenutzer sagen. 

DaB es doch geht, zeigt 

unsere Diashow. 



F '"^^EHJJml Anil 



Fur den C64 wurden in den Jahren seit der Markteinfiih- 
rung viele Wettbewerbe ausgeschrieben. Nicht zuletzt 
auch fur die besten Grafiken. Wir haben Ihnen 19 der 
besten Malereien auf der Diskette zusammengestellt. Be- 
trachtet wird diese auBergewohnliche Sammlung mit 

LOAD "DIASHOW", 8 

AnschlieBend starten Sie mit RUN. Das Hauptmenii er- 
laubt Ihnen die Auswahl zwischen: 

< F1 > - Diashow ablaufen lassen 

fiihrt alle 19 Bilder in Reihenfolge vor. 1st ein Bild geladen, 
wird das durch Blinken des Bildschirmrahmens angezeigt. 

< SPACE > bringt dieses Gemalde auf den Schirm. 
<F3> - Einzelbild ansehen 

zeigt eines der Bilder. Sie haben 1 die Auswahl zwischen 
<F5> Nummer eingeben und 
<F7> Name eingeben. 

1st das gewiinschte Bild nicht auf Diskette (z.B. »20«), fiihrt 

< SPACE > zuruck ins Hauptmenii. 
<F5> - Directory anzeigen 

zeigt das Inhaltsverzeichnis der eingelegten Diskette an. 
<F7> - Ende 

Beendet die Diashow ohne Sicherheitsabfrage. Ein RE- 
SET wird dabei durchgefiihrt. 

Ein Neustart ist mit: SYS 49152 

moglich. (gr) 




ojrzinfo: Diashow 




Programmart: Grafikdemo 

Laden: LOAD "DIASHOW", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Benotigte Blocks: 5 fur das Betrachterprogramm 
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DISKLADER" 



— MALPROGRAMM- 



EGA V3.2 C 64" 
EGA V3.2 C128" 
EGA - PRINT" 
ZEICHENSATZ 1" 
ZEICHENSATZ 2" 
ZEICHENSATZ 3" 
EGA-PRINT. GEN" 
EGA - PRINT. GEN+ 



-INTROS- 



IRQ DESIGNER" 
IRQ - BASIC" 
IRQ - SCD00" 
IRQ - S9D00" 
IRQLIST" 
EXAMPLE" 



DEMOMAKER (15)' 
DEMONSTRATION" 



MOVEMENTEDITOR" 
MOVEMENT. DEMO" 



Mgl 
PRG 
DEL 
DEL 
DEL 
DEL 
DEL 

PRG Selte 4 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
DEL 
DEL 
DEL 
DEL 
DEL 

PRG Seite 9 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
PRG 
DEL 

PRG Seite 14 
PRG 
DEL 

PRG Seite 15 
PRG 



DISKETTE SEITE 1 













4 

11 

80 

32 

12 

8 

12 

1 

1 

1 

1 

2 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 













-ANWENDUNG ' 



GRAPH" 

INIT" 

HPROGRAMM" 

HMACHER" 

SMACHER" 

STRINGS" 

OHILFE" 

1HILFE" 

2HILFE" 

3HILFE" 

4HILFE" 

5HILFE" 

6HILFE" 

7HILFE" 

8HILFE" 

9HILFE" 

10HILFE" 

11HILFE" 

12HILFE" 

13HILFE" 

14HILFE" 



-TIPS & TRICKS- 



DELUXE DATAS" 



DEL 

DEL 

DEL 

DEL 

DEL 

PRG Seite 29 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

PRG 

DEL 

DEL 

DEL 

DEL 

DEL 

PRG Seite 22 



B.M.G" 

64'ER.MSK" 

ADRESS.MSK" 



BALKENSTATISTIK" 
SCREEN-TOOL" 



SPRITESET" 
LORES" 



LAUFSCHRIFT" 
BASIC-DEMO" 



ECR - PLOT" 
ECR-DEMO" 



DEMOl " 



—DISKETTE— 
-BEIDSEITIG- 
— BESPIELT— 



DEL 
PRG 
PRG 
PRG 
DEL 
PRG 
DEL 
PRG 
DEL 
PRG 
DEL 
PRG 
DEL 
PRG 
PRG 
DEL 
PRG 
PRG 
DEL 
DEL 
DEL 
DEL 
DEL 
PRG 
DEL 
DEL 
DEL 
DEL 
DEL 



Seite 28 

Seite 23 
Seite 23 
Seite 23 
Seite 23 
Seite 23 

Seite 23 



Seite 47 



BLOCKS FREE. 



ucEiia;f»=MSiflasffi 

DISKLADER 



TEGRA" 
HI-TEGRA" 
CONVERTER" 
CONVERTER S9F00" 
WELTKARTE. TEGRA" 
WELTKARTE.HIRES" 



VIEW-INSTALL" 
VIEW BASIC" 
VIEW 49152" 



PRG 

DEL 
DEL 
DEL 
DEL 
DEL 
PRG 
PRG 
PRG 
PP.G 
PRG 
PRG 
DEL 
PRG 
PRG 
PRG 



Seite 40 



Seite 44 



DISKETTE SEITE 2 



5 

14 

34 











5 

26 

18 

15 

31 

14 

25 

21 

26 



'SPR 


GARFIELD" 


'SPR 


WIZBALL" 


'SPR 


BUBBLE" 






-DIASHOW ' 




'DIASHOW" 


'SOI 


ARC DE TR . " 


'S02 


MARYLIN" 


'S03 


SNOWCAR" 


'S04 


TEMPEL" 


'S05 


CHIP" 


'■■06 


FANTASY" 


'■.07 
•V1R 


EISVOGEL" 



PRG 
PRG 
PRG 
DEL 
DEL 
DEL 

DEL: 

DEL 
PRG 
PRG 
PRG 

PRG 
PRG 
PRG 

PRG 
PRG 
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23 "V)9 DER 12. TAG" PRG 

21 "MO DEATH RIDER" PRG 

23 "Ml RHEA" PRG 

27 "S12 PHARAO" PRG 

37 "M3 SURFER" PRG 

20 "M4 PONT DU GARD" PRG 

25 "M5 BRUCE LEE" PRG 
33 "M6 DIABOLO" PRG 
33 "M7 RITTER" PRG 

26 "S18 NASHORN" PRG 
31 "M9 PIONEER" PRG 

" " DEL 

" ENDE " DEL 

" ~" DEL 

BLOCKS FREE. 



WICHTIGE HINWEISE 

zur beiliegenden Diskette: 

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen wir 
ein paar Tips an Sie weitergeben: 

1 

2 



3 



Bevor Sie mit den Programmer! auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt 
eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges 
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert. 

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig 
Speicherplatz frei. Dies fiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette 
speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit 
dem Sie arbeiten woilen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere, 
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette. 

Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser 
Seite speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine 
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskette anbringen, um den 
Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden, 
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten. 
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ALLE PROGRAMME 

aus diesem Heft 
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Anleitung 
siehe 

Riickseite ► 

19 



IMPRESSUM 



Herausgeber: Carl-Franz von Quadt, Otmar Weber 



Redaktionsdirektor: Dr. Manfred Gindle 

Chefredakteur: Georg Klinge - verantwortlich fur den redaktionellen Teil 

Stellv. Chefredakteur: Arnd Wangler 

Textchef: Jens Maasberg 

Produktion: Georgia Sarikas 

Redaktion: Harald Beiler (bl). Herbert Grofier (gr) 

Mitarbelter dieser Ausgabe: Nikolaus Heusler 

Redaktionsassistenz: Sylvia Derenthal, Diana Moser 

Telefax: 089/4613-5001 

Alle Arlikel sind mit dem Kurzzeichen des Redakteurs und/oder mit dem Namen des 

Autors/Mitarbeiters gekennzeichnet 

Manuskripteinsendungen: Manuskripte und Programmlistings werden gerne von der Redak- 
tion angenommen. Sie mussen frei sein von Reohten Drifter. Sollten sie auch an anderer Stelle 
zur Veroffentlichung oder gewerblichen Nutzung angeboten worden sein, muB dies angegeben 
werden. Mit der Einsendung von Manuskripten und Listings gibt der Verfasser die Zustimmung 
zumAbdruckin von derMarkt&Technik Verlag AG herausgegebenen Publikationen und zur Ver- 
vielfaltigung der Programmlistings auf Datentrager. Mit der Einsendung von Bauanleitungen gibt 
der Einsender die Zustimmung zum Abdruck in von Markt & Technik Verlag AG verlegten Publika- 
tionen. Honorare nach Vereinbarung. Fur unverlangt eingesandte Manuskripte und Listings wird 
keine Haftung ubernommen. 



Verlagsleitung: Wolfram Holier 
Operation Manager: Michael Koeppe 



Art-director: Friedemann Porscha 

Layout: Marian Schwarz 

Bildredaktion: Sabine Tennstaedt; Roland Muller (Fotografie): Ewald Standke. Norbert Raab 

(Spritzgrafik): Werner Nienstedt (Computergrafik) 



Anzeigendirektion: Jens Berendsen 
Anzeigenleitung: Philipp Schiede (399) ■ 
Telefax: 089/4613-775 



verantwortlich fur die Anzeigen 



Anzeigenverwaltung und Disposition: Monika Burseg (147) 



Auslandsreprasentation: 

Auslandsniederlassungen: 

Schweiz: Markt & Technik Vertriebs AG. Kollerstr. 37. CH-6300 Zug, 

Tel. 042-440550/660. Telefax 042-415770 
USA: M&T Publishing Inc.; 501 Galveston Drive Redwood City, CA 94063, 

Telefon: (4 15) 366-3600. Telex 752-351 
Osterreich: Markt& Technik Ges. mbH, GroBe Neugasse 28, A 1040-Wien 

Telefon: 0222/5871393. Telex: 047-132532 
Anzeigen-Auslandsvertretung: 

England: F. A. Smyth & Associates Limited. 23a, Aylmer Parade, London, N2 OPQ. 
Telefon: 0044/1/3405058, Telefax: 0044/1/3419602 



Israel: Baruch Schaefer. Haeskel-Str. 12, 58348 Holon, Israel, Tel. 00972-3-5562256 

Taiwan: Aim International Inc., 4F.-1, No. 200, Sec. 3, Hsin-I Rd.: Taipei, Taiwan, R.O.C., 

Tel. 00886-2-7548631, -7548633, Fax 00886-2-7548710 

Korea: Young Media Inc., C.P.O. Box: 6113, Seoul/Korea, Tel. 0082-2-7564819, 1-7742759, 

Fax 0082-7575789 

USA: M&T Publishing Inc.: 501 Galveston Drive Redwood City, CA 94063, 

Telefon: (4 15) 366-3600, Telex 752-351 



Vertriebsdirektor: Uwe W. Hagen 
Vertriebsmarketing: Petra Schlichtharle (703) 



Vertrieb Handel: Inland (GroB-, Einzel- und Bahnholsbuchhandel) sowie Osterreich und 
Schweiz: ip Internationale Presse, LudwigstraBe 26, 7000 Stuttgart 1, Tel. 0711/61 9660 

Bezugsmoglichkeiten: Leser-Service: Telefon (089) 46 13-366. Bestellungen nimmt der Verlag 
oderjede Buchhandiung entgegen. 



Verkaufspreis: Das Einzelheft kostet DM 16,- 



Produktion: Technik; Klaus Buck (Ltg./180), Wolfgang Meyer (Stellv./887); 
Herstellung: Otto Albrecht (Ltg.1917) 

Druck: SOV Graphische Betriebe, Laubanger 23, 8600 Bamberg 

Urheberrecht: Alle in diesem Heft erschienenen BeitrSge sind urheberrechtlich geschutzt. Alle 
Rechte, auch Obersetzungen, vorbehalten. Reproduktionen, gleich welcher Art, ob Fotokopie, 
Mikrofilm Oder Erfassung in Datenverarbeitungsanlagen, nurmitschriftlicherGenehmigungdes 
Verlages. Aus der Veroffentlichung kann nicht geschlossen werden, daB die beschriebenen 
Lbsungen oder verwendeten Bezeichnungen frei von gewerblichen Schutzrechten sind. 

Haftung: Fur den Fall, daB in diesem Heft unzutreffende tnformationen Oder in verbffentlichten 
Programmen oder Schaltungen Fehler enthalten sein sollten, kommteine Haftung nurbei grober 
Fahrlassigkeit des Verlages Oder seiner Mitarbelter in Betracht. 

Sonderdruck-Dienst: Alle in dieser Ausgabe erschienenen Beitrage sind in Form von Sonder- 
drucken zu erhalten. Anfragen an Reinhard Jarczok, Tel. 089/46 13-1 85, Fax 4613-774. 

© 1991 Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft 

Vorstand: Otmar Weber (Vors.), Bernd Balzer 

Direktor Zeitschriften: Michael M. Pauly 

Anschrift fur Verlag, Redaktion, Vertrieb, Anzeigenverwaltung und alle Verantwortllchen: 

Markt&Technik Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Munchen, Tele- 
fon 089/4613-0, Telex 522052, Telefax 089/4613-100 

ISSN 0931-8933 

Telefon-Durchwahl im Verlag: 

Wahlen Sie direkt: Per Durchwahl erreichen Sie alle Abteilungen direkt. Sie wahlen 089/4613 
und dann die Nummer, die in den Klammern hinter dem jeweiligen Namen angegeben ist. 



Copyright-Erkldrung 




Name: 



Anschrift: 
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Programmart: 



Bankverbindung: 

Bank/Postgiroamt: 



Bankleitzahl: 

Konto-Nummer: 

Inhaber des Kontos: 

Das Programm/die Bauanleitung: 



Ich habe das 18. Lebensjahr bereits vollendet 



(Unterschrift) 

Wir geben diese Erklarung fur unser minderjahriges Kind als 
dessen gesetzliche Vertreter ab. 



den 



das/die ich der Redaktion der Zeitschrift 64'er ubersandt habe, 
habe ich selbst erarbeitet und nicht, auch nicht teilweise, anderen 
Veroffentlichungen entnommen. Das Programm/die Bauanlei- 

den tung ist daher frei von Rechten anderer und liegtzurZeit keinem 

anderen Verlag zur Veroffentlichung vor. Ich bin damit einverstan- 
den, daB die Markt & Technik Verlag AG das Programm/die Bau- 
anleitung in ihren Zeitschriften oder ihren herausgegebenen Bu- 
chern abdruckt und das Programm/die Bauanleitung vervielfal- 
tigt, wie beispielsweise durch Herstellung von Disketten, auf de- 
nen das Programm gespeichert ist, oder daB sie Gerate und Bau- 
elemente nach der Bauanleitung herstellen laBt und vertreibt bzw. 
durch Dritte vertreiben laBt. 

Ich erhalte, wenn die Markt & Technik Verlag AG das Pro- 
gramm/die Bauanleitung druckt oder sonst verwertet, ein Pau- 
schalhonorar. 
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DISKLADER 



E 



inige Arbeitsschritte sind 
notwendig, um beim 
I C64ein Inhaltsverzeich- 
nis von der Diskette zu erhal- 
ten. Ferner erschweren 
diverse Unterdateien zu ei- 
nem Programm die Uber- 
sicht im »Directory«. Genau 
hierfur finden Sie eine Hilfe 
auf der ersten Seite der bei- 
liegenden Diskette - den 
»Disklader«. Er generiert ei- 
ne eigene Benutzeroberfla- 
che fur Ihren C64. In ihr sind 
Funktionen integriert wie die 
Anwahl einzelner Program- 
me (mit jeweiliger Kurzbe- 
schreibung), automatisches 
Laden und Starten von Dis- 
kette oder Erkennung der 
richtigen Diskette und Dis- 
kettenseite. 

Da sich der Disklader an 
erster Stelle (auf der ersten 
Seite) der beiliegenden Dis- 
kette befindet, geniigt es, 
wenn Sie zum Laden einge- 
ben: 
LOAD":*", 8 

Nach der Bestatigung mit 
< RETURN > dauert es ca. 
15 s, bis die Datei im Spei- 




Keine umstandlichen Ladeanweisungen und ein 
ubersichtliches Inhaltsverzeichnis der Diskette 
auf dem Bildschirm - wer will das nicht? Unser 
»Disklader« macht es moglich. 



ten, werden nicht mehr be- 
rucksichtigt. Dieser Kompro- 
miB muBte eingegangen wer- 
den, da manche Programme 
den Disklader iiberschrei- 
ben. Ein Rucksprung in den 
Lader (fur die Fehlerabfrage) 
wurde daher zum Absturz 
des Systems fuhren. Oder 
wir konnten nur Programme 
verbffentlichen, die mit der 
Benutzeroberflache zusam- 
menarbeiten. Viele Spiele, 
Tricks, oder Tools konnten 
nicht mehr geladen werden. 
Fur Sie bedeutet dies aller- 
dings, nach jedem Starten 
eines Programmes den 
»Disklader« neu zu laden. 
Falls Sie die Benutzerober- 
flache verlassen wollen, ist 
dies mit < RUN/STOP > 
moglich. Sie befinden sich 
dann im normalen »Basic« 
des C64. Fur einen Neustart 
geben Sie 
SYS 12032 

ein und bestatigen mit < RE- 
TURN >. Dieser Neustart 
funktioniert auch nach ei- 
nem »Reset«, d.h. wenn Sie 



cher ist. Sie starten mit RUN und < RETURN >. Anschlie- 
Bend wird das File entpackt (ca. 2 s) und es erscheint die Be- 
nutzeroberflache des »Disklader« (Bild 1). In der rechten un- 
teren Bildschirmhalfte sehen Sie in einer weiBen Umrandung 
den Namen des ausgewahlten Programmes. Die unterste 
Bildschirmzeile zeigt die dazugehorige Kurzerklarung. Zu- 
satzlich finden Sie in der rechten unteren Bildschirmhalfte 
den Text »Seite 1 auf Disk« oder »Seite 2 auf Disk«. Da Sie die 
Inhaltsverzeichnisse beider Seiten (ohne die Disk zu wenden) 
durchblattern konnen, finden Sie hier die Angabe, auf wel- 
cher Seite der Diskette sich das gewahlte Programm befin- 
det. 

Durch Tastendruck <CRSR aufwarts> bzw. <CRSR 
abwarts > wahlen Sie das nachste oder vorherige Programm 
von Diskette. Sie blattern sozusagen durch den Inhaltder Pro- 
gramme. <HOME> bringt Sie zum ersten Eintrag des In- 
haltsverzeichnisses. Selbstverstandlich sind nur die Pro- 
gramme verzeichnet, die sich eigenstandig laden oder star- 
ten lassen. 

< RETURN > fuhrt Sie in den Ladeteil. Zuerst wird die 
»BAM« (Belegungsplan) der Diskette abgefragt und danach 
eine Fehlerkanalabfrage der Diskettenstation durchgefuhrt. 
Ist dieser Schritt in Ordnung, erscheint kurzzeitig »00, OK, 
00,00« am Bildschirm. Eventuelle Fehleranzeigen bleiben 
sichtbar am Bildschirm (z.B.»21, READ ERROR,18,00« = Dri- 
ve not ready). Sie lassen sich durch einen beliebigen Tasten- 
druck wieder loschen. Schlagen Sie bitte vorher im Hand- 
buch Ihrer Floppy nach und beseitigen Sie den Fehler. Eine 
andere Art der Fehlermeldung wird durch einen blinkenden 
Text dargestellt (z.B. »Bitte 
Disk wenden« oder »Falsche 
Diskette«). Sind keine Fehler 
aufgetreten, ladt der Diskla- 
der das von Ihnen gewahlte 
Programm von der Diskette 
und startet es. Ladefehler, 
die in dieser Phase auftre- 



durch einen angebrachten Taster einen »Hardware-Reset« 
ausgelost haben. Sie sollten zwischenzeitlich kein Programm 




SEITE I FiUF DISH 



< RETURN > = STARTEN 
<RUN/ST0P> = ENDE 



<CRSRt>= Blattern t 
<CRSR4->= Blattern * 



DfiS FPIWTftHTlSCHE (IfiLPnaRRftfin 



fiRft- 



ass- 



"Wdu, 



Seite 
n auf der 
0,s *Wte 

c , Ur >d 
F ^fur 
Fe hler. 



n 9e n 




rzinfo: Di 



^rogrammart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme i 

beiliegenden Diskette 

Laden: L0AD":«"3 

Starten: Nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: iiber Tastatur 

Programmautor: H. GroBer 



geladen haben, da dies den verwen- 
deten Speicherbereich tiberschreiben konnte. 
Laden Sie in diesem Falle den Disklader neu. Wir haben bei 
der Programmierung groBten Wert auf Kompatibilitat mit den 

unterschiedlichsten Betriebs- 
systemerweiterungen ge- 
legt. Lediglich bei der Ge- 
ratekonfiguration C128 mit 
RAM-Erweiterung und zwei- 
ter Diskettenstation sollten 
Sie die externe Floppy aus- 
schalten. (gr) 
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TIPS & TRICKS 



Deluxe Datas - Assemblercode 
als Basic-Zeilen ausgeben 

DatenexpreB 



Gute Basic-Programme 

sind ohne Zusatzroutinen in Maschinen- 

sprache undenkbar. Schwierig ist nur, beide 

Programmierstile unter einen Hut zu bringen. 

"Deluxe Datas« schafft's im Handumdrehen. 

von Jorg Luttgau 

Wer kennt es nicht, das Problem, Maschinensprache- 
Code mit einem Basic-Programm zu verbinden? Da 
gibt's zwei Moglichkeiten: Entweder ladt man das 
Maschinenprogramm gleich zu Beginn nach oder hangt es 
ans Basic-Programm in Form von Data-Zeilen, die innerhaib 
einer FOR-NEXT-Schleife an die betreffenden Speicherstel- 
len gePOKEt werden. Vorteil der zweiten Methode: Die Dis- 
kette wird nur mit dem Platz fur ein Programm (statt fur zwei 
Dateien) belegt. 



deluxe datas by 



luettgau 



enter start-adress o* data -Maker 

" -■ m *T* " 7~ . 

progran transferee! to 49152-5036? 



sys49152<,a$>,a,b<,c,d,e,f> 
a$=str*ng <'<lata' or '.bate' e.g.) 

a=start, b=end, c=datas/line 
d=first nne,e=step 
f<>8 = checksun, g=value of $81 
ready. 



[1] Der Data-Generator ist startbereit: Auf dem Bildschirm 
erscheinen Hinweise zur Handhabung der Parameter. 

Mit »Deluxe Datas« lassen sich beliebige Speicherbereiche 
des C64 komfortabel als Data-Zeilen ablegen. Das Pro- 
gramm kann frei im Speicher verschoben werden. Im Gegen- 
satz zu anderen Data-Generatoren funktioniert »Deluxe Da- 
tas« nicht nach dem Prinzip »Programmierter Direktmodus«, 
sondern erzeugt die Data-Zeilen im Basic-RAM ohne Umweg 
uber den Interpreter: Der Geschwindigkeitsvorteil ist enorm. 

Durch die groBe Anzahl moglicher Parameterangaben ist 
»Deluxe Datas« sehr flexibel und fur Assemblerprogrammie- 
rerebenso interessant. Man kann z.B. das Befehlswortzu Be- 
ginn jeder Basic-Zeile neu definieren (statt »Data« etwa die 
Assembleranweisung ».BYTE«, mit der Tabellen zu einem 
Assembler-Quellcode eingeleitet werden usw.). Der Inhalt 
von Adresse 1 laBt sich ebenfalls andern, wodurch das RAM 
unter dem ROM oder der Originalzeichensatz ausgelesen 
und in Data-Zeilen umgewandelt wird. 

Sie laden das Utility mit 

LOAD "DELUXE DataS",8 

und starten es mit RUN. Zunachst mussen Sie eine bis zu 



funfstellige Adresse im Dezimalformat angeben, an die Sie 
das 1215 Byte lange Utility verschieben wollen. Bei der Wahl 
der Adresse ist darauf zu achten, daB das Programm keine 
Speicherbereiche uberschreibt, die Sie in Basic-Data-Zeilen 
umwandeln mochten, ebenso darf nicht der Bereich gewahlt 
werden, den »Deluxe Datas« nach dem Laden und Starten 
selbst belegt: $0801 (2049) bis $0F52 (3922). AuBerdem ist 
nicht erlaubt, das Maschinenprogramm ins RAM unters ROM 
zu transferieren. War die Verschiebeaktion erfolgreich, 
springt »Deluxe Datas« zuruck in den Direktmodus. Sie erhal- 
ten die Meldung, an welcher Stelle im Speicher es sich jetzt 
befindet (Anfangs- und Endadresse, Abb. 1). Denken Sie 
auch daran, daB Data-Zeilen immer ab dem Basic-Anfang 
($0801, dez. 2049) erzeugt werden. Je nach umzuwandeln- 
der Datenmenge sollte »Deluxe Datas« moglichst hoch im 
Speicher angesiedelt werden. Unsere Empfehlung: Adresse 
38000. 

Der Aufruf der Programmfunktion mit den entsprechenden 
Parametern lautet: 

SYS adresse(, string), start, ende(, dpz, zeile, 
step, sum, vail) 

Alle Parameter in Klammern konnen, mussen aber nicht 
angegeben werden. Die Bedeutung derZahlen im einzelnen 
(alle Werte sind dezimal anzugeben): 
adresse 

SYS-Adresse zum Programmaufruf, an die »Deluxe Datas« 
verschoben wurde. 
string 

Wahlweise »Data« (fur Basic-Zeilen) oder z.B. ».BYTE« (als 
Assembler-Quellcode). Besteht »string« aus Klartext, muB 
das Wort in Anfuhrungszeichen stehen. 
start, ende 

Beginn und Ende des zu lesenden und umzuwandelnden 
Bereichs. 
dpz 

Anzahl der Data-Werte, die in einer umgewandelten Pro- 
grammzeile stehen sollen (Idealwert: 16). 
zeile, step 

Bezeichnet die Nummer der ersten Data-Zeile, die weiteren 
folgen im Abstand »step«. 
sum 

Ist »sum« groBer als »0«, wird eine Prufsumme fur die ak- 
tuelle Zeile gebildet (alle Werte addiert). 
vail 

Legt fest, ob aus dem RAM unterm ROM gelesen werden 
soil (Beispiel: der Wert »51« und die AdreBangaben ab 53248 
bewirken das Lesen des Original-Commodore-Zeichen- 
satzes). 

. »Deluxe Datas« eignet sich beispielsweise hervorragend 
zum Umwandeln von Sprite- und Hires-Speicherbereichen in 
Basic-Data-Zeilen. Vergessen Sie dabei jedoch nicht das 
Speicherplatzverhaltnis »Maschinensprache« zu »Basic«: 8 
KByte Assemblercode (z.B. eine Hires-Grafik) belegen nach 
der Umwandlung in Basic-Data-Zeilen weit uber 100 Blocks 
auf Diskette. Die erzeugten Data-Zeilen lassen sich dann in 
Basic wie gewohnt innerhaib einer FOR-NEXT-Schleife mit 
READ und POKE wieder als Maschinencode ablegen. (bl) 



Kurzinfo: Deluxe Datas 

Programmart: Utility zum Umwandeln beliebiger Speicherbereiche 

in Basic-Datazeilen. 

Laden: LOAD "DELUXE DATAS", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: Programm im Speicher frei verschiebbar. Unsere 

Empfehlung: entweder weit oben im Basic-RAM, z.B. $9470 

(38000) Oder im Bereich von $C000 (49152) bis $CFFF (53247). 

Benotigte Blocks: 8 

Programmautor: Jorg Luttgau 
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Farbige Tools 



COL IS 

EASY 



Es gibt die 

verschiedensten 

Grafikanwendungen 

furlhrenC64. 

Viele davon sind 

so speziell, daB man 

sie selbst pro- 

grammieren muB. 

Fiirallediejenigen 

bieten wir eine 

Fiille von Tools. 



Grafikerweiterung fur den Lores-Bildschirm 

1st es Ihnen nicht auch schon passiert? Zu einem Rechen- 
ergebnis ware zur Erlauterung eine Kurvendarstellung mehr 
als sinnvoll gewesen. Sie haben auch schon von der Block- 
grafik gehort. Doch das Zeichnen von Linien oder Kurven wird 
in Basic zu langsam. Also entfallt diese Darstellung. Das muB 
in Zukunft nicht mehr so sein. Unsere kleine Basic- 
Erweiterung erlaubt es, mit einem einfachen SYS-Aufruf im 
normalen Textmodus einen Pixel (4x4 Puhkte pro Buchsta- 
be) zu setzen. Zuerst muB allerdings das Programm mit 

LOAD "LORES ",8,1 

geladen werden. AnschlieBend sollten Sie NEW und 
< RETURN > eingeben. Bei der Verwendung in einem eige- 
nen Programm empfiehltsich zu Beginn folgende Basic-Zeile: 

10 IF A = THEN A = 1: LOAD "LORES ",8,1 

Danach konnen Sie beliebig weiterprogrammieren. Das 
Nachladen des Tools ist gesichert. Vergessen Sie aber nicht, 
»Lores« mit auf die Programmdiskette zu kopieren. 

Benutzt wird das kleine Tool mit folgender Syntax: 
SYS 49152 , x-Wert , y-Wert , Modus , Farbe 

»x-Wert« stellt die horizontale Achse dar und kann Werte 
von bis 79 annehmen. 

»y-Wert« ist die vertikale Achse mit moglichen Werten von 
bis 49. 

»Modus« gibt an, ob der Punkt gesetzt (1), geloscht (0) oder 
getestet (255) werden soil. Beim Test steht das Ergebnis 
(1=gesetzt, 0=gel6scht) in Speicherzelle 2. 



I * t - l . . 



64'erSONDERHEFT63 



23 



TIPS & TRICKS 



»Farbe« ist der normale Farb-POKE (0 bis 15). Wenn auf 
»Punkt gesetzt/geloscht« gepruft werden soil, muB Farbe ent- 
fallen. 

Dazu ein Beispiel: 

FORI=10T050:SYS 49152, I, 30, 1,7. -NEXT 

setzt eine gelbe Linie ab Spalte 10 bis Spalte 50 auf Zeile 30 
(Abb. 1). 




[1] Ein Beispiel, wie eine Linie gesetzt wird 



Kurzinfo: Lores-Bildschirm 



Programmart: Blockgrafik-Tool 
Laden: LOAD "LORES ",8,1 
Starten: siehe Anleitung oben 
Benotigte Blocks: 2 
Programmautor: Georg Brandt 



Laufschrift im Bildschirmrahmen 

Seit einiger Zeit ist es in Mode gekommen, im Titelbild der 
Programme mindestens eine Laufschrift darzustellen. Nach- 
dem sich die Programmiertechnik bis zur Flimmerfreiheit wei- 
terentwickelt hat, bleibt immer noch ein Problem: Wohin, oh- 
ne den eh schon knappen Textbildschirm zu beschneiden? 

Ganz einfach, an den ungenutzten Bildschirmrand. Er 
konnte lange Zeit immer nur die Farbe annehmen, die in 
$D020 angegeben war. Vor einiger Zeit kam jemand auf die 




[2] Das Basic-Demo zeigt die Laufschrift 

24 



Idee, diesen Platz dem VIC durch geschicktes Umschalten in 
den 24-Zeichen-Modus (durch Loschen des Bit ROW SE- 
LECT im Register $D011) als nutzbaren Raum zu entlocken. 
Die Euphorie uber diese Entdeckung wurde jedoch rasch 
wieder gebremst: AuBer dem einen Byte am Ende des VIC- 
AdreBraums, das nun langweilige Streifen erzeugt, kann der 
VIC in diesem Bereich nur Sprites darstellen. So lag die einzi- 
ge Nutzung dieses zusatzlichen Raums darin, ein paar einsa- 
me Sprites uber den Rand hinauswandern zu lassen. Diese 
konnen aber auch sinnvoller eingesetzt werden! Bei einiger- 
maBen geschicktem Einsatz der acht zur Verfugung stehen- 
den Sprites laBt sich eine brauchbare Laufschrift auf dem 
Rahmen erzeugen. Es sind aber durchaus auch zwei Lauf- 
schriften moglich. Genau dies tut unser Programm. Es scrollt 
acht Sprites, deren Inhalt in $3E00 bis $3FFF abgelegt sein 
muB, von rechts nach links uber den Bildschirm. Das dazuge- 
horige kleine Basic-Programm wird mit 

L0AD"BASIC-DEM0",8 

geladen und mit Run gestartet. Es berechnet aus den einge- 
gebenen Texten die Daten fur diese Sprites und schreibt sie 
gleich in den richtigen Bereich (Abb. 2). 

Nachdem das Basic-Programm etwa zehn Sekunden lang 
gerechnet hat, erscheinen die eingegebenen Texte als Lauf- 
schriften ober- und unterhalb des Bildschirms. Erneutes Ein- 
schalten ist nach < RUN/STOP RESTORE > durch SYS 
49152 moglich, da die Daten im Speicher erhalten bleiben. 

Achtung: Vor der Startwiederholung des Basic-Teils muB 
die Interrupt-Routine durch < RUN/STOP RESTORE > oder 
durch Eingabe von 
SYS 58648: SYS 64789: SYS 64931 
(klappt nicht immer) abgeschaltet werden. 

Mogliche Anderungen des Programms: Am einfachsten 
laBt sich die Farbe der Schrift andern. Hierzu ruft man die 
Routine nur mit einer anderen Cursor-Farbe auf. Zum Ver- 
schieben der Laufschriften in y-Richtung muB der Inhalt der 
Speicherzelle 49174 verandert werden (normal = 8). In 



Kurzinfo: Laufschrift 



Programmart: Laufschriftgenerator 

Laden: LOAD "BASIC-DEMO", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: ladt »LAUFSCHRIFT« nach 

Benotigte Blocks: 4 

Programmautor: N. Nebel 



Adresse 49206 steht die Blocknummer des letzten Sprite 
(normal = 255). Wird diese verandert, mussen naturlich auch 
im Basic-Teil die Zahlen 15911 und 15872 in Zeile 270/280 ver- 
andert werden. Auch mit einem geanderten Zeichensatz laBt 
sich die Laufschrift einsetzen. Dazu muB die Variable ZA in 
Zeile 180 auf den Beginn des neuen Zeichensatzes zeigen. 
Setzt man hier 55296 ein, erscheint die Laufschrift in Klein- 
schrift. Das Hauptprogramm wird mit 

LOAD "LAUFSCHRI FT ",8,1 

geladen. Experimentieren Sie ruhig mit den Werten in Zeile 
310 des Demoprogramms. 

Screen-Tool 

Screen-Tool umfaBt einige Routinen, die das Arbeiten mit 
dem Bildschirm etwas erleichtern. 

1. Cursor setzen: 

SYS 49500, Zeilen-Nr., Spalten-Nr. 

2. Zeilen loschen 

SYS 49503, erste Zeile, letzte Zeile 

3. Bildschirm invertieren/reinvertieren 

SYS 49506, Zeilen-Nr., Spalten-Nr., Anzahl Zeichen 
SYS 49521, Zeilen-Nr., Spalten-Nr., Anzahl Zeichen 
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Kurzinfo: Screen-Tool 



Programmart: erweiterte Bildschirmroutinen 
Laden: LOAD "SCREEN-TOOL", 8 
Steuerung: siehe Beschreibung 
Benotigte Blocks: 1 



Entgegen der normalen Betriebssystempraxis beginnt 
Screen-Tool bei der Numerierung der Zeilen bzw. Spalten 
nicht mit 0, sondern mit 1. 

Geladen wird das Programm mit 

LOAD "SCREEN-TOOL ",8,1 

Danach empfiehlt es sich, im Direktmodus NEW und 
< RETURN > einzugeben. Im Programm erubrigt sich die- 
ses bei einer Nachladezeile (siehe Zeile 10 bei »Laufschrift«). 

Spriteset 

Spriteset setzt die Parameter f ur ein Sprite, schaltet es aber 
nicht ein. Geladen wird mit 

LOAD "SPRITESET ",8,1 

Auch hier empfiehlt sich im Direktmodus ein NEW. 



r. : -"^fc 



P8KE53269,1:SYS49788, 8, 11, 188,58,6,1 
REftDV. 



- r ---' 



[3] Das Beispielsprite 



Bevor Sie Spriteset verwenden, mussen Sie das (die) Spri- 
te^) einschalten: 
P0KE53269,1 

Diese Anweisung aktiviert Sprite »0«. Es ist allerdings noch 
nicht sichtbar, da nicht alle Parameter stimmen. Urn diese zu 
setzen, gilt folgendes Format: 

SYS 49700, Sprite-Nr, Block-Nr, x-Pos, y-Pos, Farbe, Ex- 
pand (jn) 

Beispielsweise setzt 
SYS 49700,0,11,100,50,6,1 

fur Sprite Nr. den Block 11 (ab 704) als Datenspeicher test, 
positioniert ihn auf die Koordinaten 100/50, farbt ihn blau und 
vergroBert ihn in x- und y-Richtung (Abb. 3). 



geladen und mit RUN gestartet haben, verlangt die Routine 
von Ihnen die Eingabe der Werte. Dabei ist zu beachten, daB 
bei Bildschirmausgabe die x-Einteilung nicht hoher als 17 
Einheiten sein darf. Die Anzahl der Balken beschrankt sich 
auf 16. Bei den Werten konnen beliebige GroBen eingegeben 
werden, die aber nicht groBer als die x-Einteilung sein sollten. 

Nachdem das Diagramm berechnet und dargestellt wurde, 
kann man nun mit <N> eine neue Statistik erarbeiten, mit 
< D> die auf dem Bildschirm sichtbare Statistik (Abb. 4) auf 
einem MPS-Drucker ausgeben Oder mit <E> das Pro- 
gramm beenden. 

Wenn auf die Bildschirmausgabe verzichtet wird und die 
Werte gleich an den Drucker wandern sollen, erhoht sich die 
x-Einteilung auf 100, und die Anzahl der Balken kann nun 35 
betragen. Auch der Text, der zusatzlich ausgegeben werden 
kann, darf nun bis zu 70 Zeichen lang sein. 




[4] Anhand der Balkengrafik werden Zahlenwerte 

iiberschaubar 



Kurzinfo: Balkenstatistik 



Programmart: grafische Zahlenauswertung 
Laden: LOAD "BALKENSTATISTIK", 8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Tastatur 
Benotigte Blocks: 6 
Programmautor: Daniel Waschle 



Kurzinfo: Spriteset 

Programmart: bewegt Sprites 

Laden: LOAD "SPRITESET", 8 

Besonderheiten: Sprites mussen vorher eingeschaltet werden 

Benotigte Blocks: 1 



Werte grafisch dargestellt 

Damit Ihre Programme aussagekraftiger werden, finden 
Sie hier ein Unterprogramm, mit dem Werte als Balkendia- 
gramm dargestellt werden konnen. 

Grafische Darstellung und Bilder helfen, Werte klarer und 
schneller aufnehmen zu konnen, als dies nuchterne Zahlen 
konnen. Die Routine »Balkenstatistik« eignet sich zum Einbau 
in eigene Programme, bei denen es darauf ankommt, Werte 
leicht erfaBbar in grafischer Form darzustellen. 

Nachdem Sie das Programm mit 

LOAD "BALKENSTATISTIK ", 8 



E.C.R.-Plot 

Das Programm E.C.R.-Plot stellt dem C64 eine neue Farb- 
auflosung zur Verfugung. Es erhoht die Farbfahigkeit des VIC 
folgendermaBen: 

Bisher standen in einem 8x8 (bzw. Multicolor 4x8) groBen 
Pixelfeld nurdrei Farben zur Verfugung. Zwei aus einem extra 
definierten 1 KByte groBen Farbspeicher und eine aus dem 
Color-RAM. 

Der ECR-Mode schaltet nun jede Rasterzeile des Regi- 
sters, in dem die Position des Farbspeichers angegeben ist, 
in 1-KByte-Schritten hoher, urn nach acht Schritten wieder 
von vorne zu beginnen. 

Dadurch verkleinert sich der Machtbereich des Farbspei- 
chers auf ein 8 x 1 (bzw. Multicolor 4x1) groBes Pixelfeld. Re- 
sultat: In einem 8 x 8-Punktefeld konnen nun statt drei Farben 
(bzw. vier, wegen Hintergrundfarbe), 2x8 (Farbspeicher) + 
1 Hintergrundfarbe + 1 Farbe aus Color-RAM = 18 Farben 
verwendet werden (der C64 besitzt nur 161). Leider aber 
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[5] Mit ECR-Plot wird eine Farbenpracht erreicht, wie sie der 
C64 bisher nicht kannte 

reicht das immer noch nicht, um wie z.B. beim Amiga jeden 
Punkt einzeln einzufarben, denn nebeneinander passen nur 
maximal drei unterschiedliche Farben auf eine Breite von vier 
Pixels. (Eigentlich konnen wir daruber froh sein, denn 8 KByte 
x 4 Pixels gibt 32 KByte. Das hieBe, daB bei einem Bild die 
Halfte des C-64-Speichers belegt ware.) Aber auch der 
E.C.R.-Mode hangt hier nicht so hinterher, denn mit 17 KByte 
friBt der auch ganz schon was weg. 

Warum 17 KByte? 

8 KByte Farbspeicher (bisher 1 KByte) 

8 KByte Bitmap 

1 KByte Color-RAM 

Zudem ist der E.C.R.-Mode etwas konfus, da die Farben 
nicht gerade der Reihe nach kommen: 

1 . Zeile - Farbspeicher 1 /Color-RAM 1 Zeile 

2. Zeile - Farbspeicher 2 /Color-RAM 1 Zeile 

3. Zeile - Farbspeicher 3 /Color-RAM 1 Zeile 

4. Zeile - Farbspeicher 4 /Color-RAM 1 Zeile 

5. Zeile - Farbspeicher 5 /Color-RAM 1 Zeile 

6. Zeile - Farbspeicher 6 /Color-RAM 1 Zeile 

7. Zeile - Farbspeicher 7 /Color-RAM 1 Zeile 

8. Zeile - Farbspeicher 8 /Color-RAM 1 Zeile 

9. Zeile - Farbspeicher 1 , 2. Zeile /Color-RAM 2. Zeile 
Eine ganz schone Arbeit fur eine Punktsetzroutine, erst mal 

die ganzen Adressen zu berechnen und als Kronung des 
ganzen dann noch einen Algorithmus abzuarbeiten, der bei 
Farbeniiberschneidungen moglichst die unwichtigste Farbe 
eliminiert. So eine Plot-Routine ist bei E.C.R.-Pilot schon ent- 
halten, ist auch ziemlich schnell unter normalen Umstanden 
- und das ist genau der Punkt! Beim E.C.R.-Mode herrschen 
keine normalen Umstande mehr, denn durch den riesigen 
Raster IRQ gehen ca. 70 bis 80 Prozent der Prozessorzeiten 
floten. 
Geladen wird das Programm mit 

L0AD"ECR - PLOT ",8,1 

Empfehlenswert ist der Programmstart allerdings nur in ei- 



Kurzinfo: E.C.R. Plot 



Programmart: erweiterte Farbfahigkeiten 
Laden: LOAD "ECR - PLOT ",8 
Steuerung: siehe Beschreibung 
Benotigte Blocks: 6 
Programmautor: Marcus Hillebrand 



nem Programm, da keine Bildschirmausgaben mehrsichtbar 
sind. 

Bedienung von E.C,R,-Plot 

Die Punktsetzroutine hat folgende Syntax: 

sys 49152,x-Koordinate,y-Koordinate,Farbe (zum Loschen 
Farbe 0) 

sys 49155 - aktiviert das ECR-Bild von $4000-$8000 

sys 49158 - schaltet ECR-Bild ab 

jsr $C009 - die Plot-Routine fur Assemblerfreaks 

x-Register -x-Koordinate 

y-Register -y-Koordinate 

Zeropage $21 - Farbe 

Auf der beiliegenden Diskette befindet sich ein Demopro- 
gramm (Abb. 5). Geladen wird es mit 

L0AD"ECR-DEM0",8 

Bevor Sie starten (mit RUN), sollten Sie den Bereich $4000 
bis $8000 loschen. Am schnellsten geschieht dies in einem 
Monitor. Zum Beispiel »F 4000 8000 00« oder »0 4000 8000 
00«, je nach Monitor. 

Die Register des VIC 

Im Handbuch des C64 finden Sie eine Beschreibung der 
VIC-Register. Sie ist leider nicht ganz vollstandig, und es fehlt 
die Nennung der Normalwerte. Mit der Tabelle 1 steht Ihnen 
eine vollstandige Obersicht aller Register des VIC zur Verfu- 
gung. (gr) 



Die Register^ des V^IC 

Basisadresse 53248 ODQQQ} 


Register 


Normuiert 


Ziiieck 


s 

53248 SDBQS 


8, menn Sprite 
nicht veruiendet 


x— Koordinate von Sprite **B 
ist der UJert < 24, dann ist 
der Sprite verdeckt. 


1 

53241 SDGS1 


8, menn Sprite 
nicht vermendet 


y-Koordinate von Sprite MB 
ist der UJert < 5B > 221, 
dann ist der Sprite verdeckt 


2 

53258 SB882 


siehe B 


x— Koordinate von Sprite 81 
sonst siehe 8 


3 

5325) SD883 


siehe B 


y-Koordinate von Sprite HI 
sonst siehe 8 


4 

53252 SDBB4 


siehe 8 


x-Koordinate von Sprite **2 
sonst siehe B 


5 

53253 SD885 


siehe 8 


y-Koordinate von Sprite *»2 
sonst siehe B 


6 

53254 «D886 


siehe B 


x-Koordinate von Sprite 83 
sonst siehe 8 


7 

53255 SDB87 


siehe B 


y— Koordinate von Sprite *t3 
sonst siehe B 


8 

53256 SQ8G8 


siehe B 


x-Koordinate von Sprite **4 
sonst siehe B 


1 

53257 SDBGT 


siehe B 


y— Koordinate von Sprite M4 
sonst siehe 8 


IB 

53258 SDQQH 


siehe 8 


x— Koordinate von Sprite *»5 
sonst siehe B 


11 

53251 SDBBB 


siehe 8 


y— Koordinate von Sprite *t5 
sonst siehe 8 


12 

53268 SDB8C 


siehe 8 


x— Koordinate von Sprite tt 6 
sonst siehe B 


13 

53261 SD88D 


siehe S 


y-Koordinate von Sprite tt 6 
sonst siehe 8 


14 

53262 SB88E 


siehe B 


x— Koordinate von Sprite tt 7 
sonst siehe B 


15 

53263 SB88F 


siehe B 


y— Koordinate von Sprite t* 7 
sonst siehe B 



Alle Register des VIC mit den Normalwerten 
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Die Register- des V/IC 
Basisadresse 532-48 ODBG9) 



Register 



16 

5326-4 SDB1G 



17 

53265 SDB11 



18 

53266 SDS12 



11 

53267 SDS13 



20 

5326B S08W 



21 

53261 SDS15 



22 

5327B SDS16 
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53271 SDS17 



2-4 

53272 SDB1B 



Normiuert 



siehe G 
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uiechselt 



uiechselt 



uiechselt 



8, uienn Sprite 
nicht veruiendet 



Zujeck 



1. Bit der x-Koordinaten fiir 
Pos. 256-311 zustandig: 

Bit: 7 | 6 | 5k|3J2|l [o 
Sprite: 7 I fo 1 5 (-1 13 1 2 1 1 IB 



Kontrollregister TUr 
Modus des VIC 
Belegung: 

S \ 

1 ) uieiches scrollen CB-7) 

2 / 

3 25/2-4 Zeilen 1/B 

4 VIC ein/aus 1/B 

5 HiRes/Text 1/8 

6 Hinterqrundfarb/Text 1/B 

7 I.Bit Rasteruiert 



Nummer der gerade aktuellen 
Rasterzeile 



x-Koordinate des Lightpen 



y-Koordinate des Lightpen 



2BB 



8, uienn Sprite 
nicht veruiendet 
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53273 SBB11 



26 

53274 SDB1R 



uiechselt 



uiechselt 



Schaltet die Sprites aus/ein 
aus CB) / ein CO) 

Bit: 7 | 6 | 5U | 3|2|l Is 
Sprite: 7 l& |5 N|3 |2|1 Iq 



Kontrollregister 

fur eruieiterte Funktionen 



> 



B 

1 y uieiches scrollen CB-7) 

3 4B/3B Textspalten 1/B 

■4 Multicolor/Normal 1/B 

5 immer G 

6 immer 1 

7 immer 1 



x-Vergrb'Berung Sprite 44 B 
klein C8) / groB <CD 

Bit: 7 | 6|5k|3|2|l Is 
Sprite: 7 I&|5 H|3 I2I1 lo 



Speicherautteilung des VIC 



Q 



5 J Bi 



Character-RRM/RDM 



Idschirm-RRM 



IRQ Statusregister 
Ergebm'ss eines IRQ— Ereignis 

Q Rasterzeile 

1 Sprite-Hintergrundkollision 

2 Sprite-Spritekollision 

3 Lightpen 

4 immer 1 

5 immer 1 

6 immer 1 

7 Interrupt stattgefundenCI) 



IRQ Maske 

Die in Reg. 25 abzufragenden 

Ereignisse uierden mit Bit=1 

zugelassen 

Q Rastei — IRQ 

1 Sprite-Hintergrund 

2 Sprite— Sprite 

3 Lightpen 

4 immer 1 

5 immer 1 

6 immer 1 

7 immer 1 



Die Register- des VIC 

Basisadresse 53248 ODQQQ) 



Registe 



27 

53275 SDB1B 



Normujert 



0, uienn Sprite 
nicht veruiendet 



28 0, uienn Sprite 

53276 *DB1C nicht veruiendet 



21 

53277 S081D 



38 

53278 S0B1E 



31 

53271 SD81F 



32 

5328Q SD828 



33 

53281 SDB21 



34 

53282 SD022 



35 

53283 SD023 



36 

53284 SQ824 



37 

53285 



*DB25 



38 
53286 



SDB26 



31 
53287 



SD827 



48 
53288 



SD028 



41 
53281 



SDB21 



42 
53218 



SDS2R 



43 
53211 



S0B2B 



44 
53212 



*DB2C 



45 
53213 



SDB2E 



46 
53214 



SDB2F 



0, uienn Sprite 
nicht veruiendet 



S, uienn Sprite 
nicht veruiendet 



8, uienn Sprite 
nicht veruiendet 



254 



246 



241 



242 



243 



244 



244 



241 



242 



243 



244 



245 



246 



247 



252 



Zujeck 



Prioritat des Sprite 

Q = vor, 1 = hinter dem Text 

Bit: 7 |e» | 5 N [3 J2- | l | b 
Sprite: 7I6|5R|3|2T1 IB 



Multicolor fiir Sprites 

8 Schaltet aus, 1 schaltet ein 

Bit: 7|6|5|4|3|2|1 IB 



Sorite: 7 16 |5l4 13 12 II IB 



y-VergroBerung Sprite 44 B 
klein CB) / groB CD 

Bit: 7l6|5U|3|2|l IB 



Sprite: 7 1615 |4|3 |2|1 IB 



Kollisionsregister 

Sprite— Sprite 

Bit= 8 uienn keine Kollision 

Bit: 7|&|5|4|3|2|1 Is 



Sprite: 7 [6 |5 |4|3 |2|1 18 



Kollisionsregister 

Sprite— Hintergrund 

Bit= B uienn keine Kollision 

Bit: 7l6l5l4l3l2ll IS 



Sprite: 7 |6|5 |4|3 1211 IS 



Rahmenfarbe 

Q = schuiarz 

1 = uieiB 

2 = rot 

3 = cyan 

4 = rosa 

5 = grlin 

6 = blau 

7 = gelb 



8 = orange 
1 = braun 
18 = hellrot 

11 = grau III 

12 = grau II 

13 = he 1 1 grlin 

14 = hellblau 

15 = grau I 



Bildschirmfarbe 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbe 1 fiir Multicolor und 
eruieiterter Hintergrundfarb- 
Modus Cnur Text) 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbe 2 fiir Multicolor und 
eruieiterter Hintergrundf arb- 
Modus Cnur Text) 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbe 3 fur Multicolor und 
eruieiterter Hintergrundfarb- 
Modus Cnur Text) 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbe 1 fiir Multicoloi — Sprite 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbe 2 fiir Multicoloi — Sprite 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbregister Sprite 44 8 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbregister Sprite 44 1 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbregister Sprite 4*2 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbregister Sprite 44 3 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbregister Sprite 44 4 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbregister Sprite 44 5 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbregister Sprite 44 6 
CFarben s. Reg. 32) 



Farbregister Sprite 44 7 
CFarben s. Reg. 32) 
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TIPS & TRICKS 



B.M.G. - Bildschirmmasken-Generator fur Verwohnte 

Maskenball 



B 



Ab sofort wird das Entwerfen von Bild- 

schirmmasken zum Kinderspiel: Mit dem komfortablen Editor »B.M.G« 

zeichnen Sie Masken beliebiger Art und Farbe, die in 

Basic-Zeilen umgewandelt werden. 



[1] Startbildschirm des »B.M.G<<: Die RETURN-Taste aktiviert 
den Editiermodus, urn eine Maske aufzubauen. 



.M.G.«, der Bildschirm- 
masken-Generator, 
'geht neue Wege. Es 
kommt nicht so sehr auf die 
Arbeitsgeschwindigkeit an, 
sondern auf den Komfort 
nach der Masken-Umwand- 
lung in Basic-Zeilen: FOR- 
NEXT- und SPC(x)-Befehle 
werden nur dann ange- 
wandt, wenn sie auch wirk- 
lich eine Speicherplatzer- 
sparnis bringen. Falls das 
letzte Zeichen (Speicherzelle 
2023) vorhanden ist, wird 
auch dieses mit seiner Farbe 
in der letzten Zeile des ge- 
nerierten Programms gePO- 
KEt. Leerzeichen bindet das 
Programm mit <CRSR 
abwarts> in die nachste Zei- 
le ein, eine eventuelle Zei- 
chensatzumschaltung wird 

ebenfalls beriicksichtigt. Der neue Editor eignet sich hervor- 
ragend, urn Blockgrafikbilder zu zeichnen. Es lassen sich Li- 
nien Ziehen, Zeilen loschen und zentrieren, Spalten eliminie- 
ren, Hintergrund- und Rahmenfarben umschalten: Er ist be- 
deutend komfortabler als der Standardeditor des Basic 2.0! 

Das Programm wird mit: load "b.m.g",8 
geladen und mit RUN gestartet. Zu Beginn erscheint die Fra- 
ge:»Sollen "SHIFT/SPACE" den " SPACE" -Zeichen gleich 
sein?« (Abb. 1) 

Falls Sie die SHIFT/SPACE-Taste nicht fur andere Zwecke 
benotigen, durfen Sie die RETURN-Taste driicken, anson- 
sten <N> und < RETURN >. 

Das Titelbild laBt sich mit < SHIFT CLR/HOME < loschen, 
der Editor-Cursor befindet sich in der linken oberen Ecke des 
Bildschirms. Folgende Bedienungsmoglichkeiten stehen fur 
den Entwurf einer Maske zur Verfiigung: 

- alle in Basic 2.0 erreichbaren Tasten auBer 
CHR$(34)=»"« lassen sich zum Zeichnen verwenden, 

- <F1 >: Rahmenfarbe einstellen, 

- <F3>: Hintergrundfarbe weiterschalten, 

- <F5>: Wiederholfunktion fur alle Tasten aktivieren, 

- <F7>: Tastenwiederholung ausschalten, 

- alle Cursor-Tasten in gewohnter Manier (rauf, runter, rechts, 
links), 

- <CBM SHIFT>: Zeichensatz umschalten (GroBschrift- 
Blockgrafik/Kelin-GroBschrift), 

- Cursor-Farben: wie in Basic 2.0, erreichbar durch die Ta- 
sten <CTRL> bzw. <CBM> plus entsprechende Zahlen- 
taste, 

- <CTRL Z>: Zeile zentrieren, 

- <CTRL X>: Zeile loschen, 

- <CTRL Y>: Spalte loschen, 

- <CTRL L>: Linie zeichnen. 



von Roman Bartke 




Dazu fahrt man Liber das 
Zeichen, aus dem eine Linie 
bestehen soil, und betatigt 
<CTRL L>. Nun kann man 
sich mit Hilfe der Cursor- 
Tasten ans gewunschte En- 
de der Linie bewegen und 
< RETURN > driicken: Die 
Zeichenfolge wird ausgege- 
ben, der Cursor befindet sich 
am Linienende. 

- <RVS ON> und <RVS 
OFF>: wie in Basic 2.0. 

- <INST>: fugt an der ak- 
tuellen Cursor-Position ein 
Leerzeichen (SPACE) ein 
und verschiebt die restliche 
Zeile nach rechts, 

- <DEL>: Der Cursor be- 
wegt sich ein Zeichen nach 
links. Das Zeichen, auf dem 
sich der Cursor vorher be- 
fand, erlischt durch die nun- 

mehr eingeruckte Zeile. 

- < CTRL (Pfeil nach links) > : Die Maske wird in Basic-Zeilen 

umgewandelt. 

Urn verfolgen zu konnen, wie weit der »B.M.G« mit seiner 
Arbeit ist, wird das ausgelesene Zeichen auf dem Bildschirm 
durch ein weiBes Sternchen uberschrieben. Keine Angst, die 
von Ihnen kreierte Maske geht dabei nicht verloren. 

AnschlieBend fragt das Programm nach Startzeile und 
Schrittweite der zu generierenden Basic-Zeilen. Sind die Ein- 
gaben akzeptabel (keine unzulassigen Werte), wird die Mas- 
ke gelistet. Jetzt kann man sie ausprobieren, speichern und 
die erzeugten Basic-Zeilen nach Wunsch an eigene Pro- 
gramme hangen. 

Programmbeispiele 

Unterden Dateinamen »64'ER.MSK« und »ADRESS.MSK« 
finden Sie zwei Basic-Programme auf der Diskette, die mit 
»B.M.G« auf dem Bildschirm entworfen und in Basic-Zeilen 
umgewandelt wurden. Sie lassen sich wie jedes andere 
Basic-Programm laden und bearbeiten, wobei »ADRESS. 
MSK« zeigt, daB man nicht nur Grafikmasken entwickeln 
kann, sondern auch solche, die sich speziell fur Anwendun- 
gen (z.B. eine AdreBdatei), eignen. (bl) 



Kurzinfo: B.M.G. 



Programmart: Maskengenerator 

Laden: LOAD "B.M.G", 8 

Starten: nach dem Laden mit RUN 

Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: Berucksichtigt alle 16 Farben, wandelt Inhalt 

eines Textbildschlrms in Basic-Zeilen urn. 

Benotigte Blocks: 59 

Programmautor: Roman Bartke 
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Graphen einfach plotten mit »Funktionenhilfe« 



A 



< W /J 



i 



4 



/ 



Einfach zu bedienen und trotzdem professionell 
und vielseitig - so konnte man 
diesen Funktionsplotter umschreiben. 
Neben der Darstellung beliebiger 
Funktionsgraphen werden "^ 

Nullstellen, Extremwerte und 
Definitionsliicken 
berechnet. •* 



von Michael Suhr 



D 



ie »Funktionenhilfe« spricht u.a. Schuler und Studenten 
| an, die sich bei der Kurvendiskussion das Leben etwas 

einfacher machen mochten. Das Programm ist menu- 
gesteuert, besticht durch seine einfache Benutzerfuhrung 
und leistet dennoch mehr als vergleichbare Funktionsplotter. 
Da die Funktionsvorschrift nach den Rechenregeln eingege- 
ben wird, entfallt die oft umstandliche und fehlertrachtige Um- 
wandlung in ein fur den Basic-Interpreter verstandliches For- 
mat. Definitionslucken der Funktion werden automatisch er- 
kannt und auf Wunsch grafisch dargestellt. Nullstellen und 
Minima bzw. Maxima lassen sich zusatzlich berechnen. Alle 
Ergebnisse werden in mathematisch korrekter Notation auf 
dem Bildschirm ausgegeben, die Druckerausgabe ist mit 
Epson-kompatiblen Druckern (z.B. LX-800) und - nach einer 
kleinen Anpassung - auch mit MPS-Druckern mdglich. Soil- 
ten Sie wider Erwarten einmal nicht mehr weiterwissen, 
driicken Sie einfach die Hilfetaste und erhalten stante pede 
eine ausfuhrliche Erklarung der aktuellen Programmfunk- 
tion. 

Das Programm lauft auf dem C64 mit Diskettenlaufwerk 
und dem C128 im 64'er-Modus. Laden Sie es von der beilie- 
genden Diskette mit 

LOAD "START", 8 

und geben Sie RUN ein. Wahrend des Nachladens einiger 
Unterprogramme ist ein Titelbild zu sehen (Abb. 1). Nach we- 
nigen Sekunden fordert Sie das Programm zur Eingabe der 
Funktion auf (Abb. 2). Verwenden Sie zur Eingabe die norma- 
le Basic-Syntax, mit folgenden Ausnahmen: 

Funktionen 

Hinter Funktionen konnen die Klammern entfallen, also 
SIN x statt SIN (x) Oder AB X x statt ABS (x). Achten Sie aber 
auf Eindeutigkeit! So wird etwa der Term SIN 2x als (SIN 2) 
* x interpretiert. Fur den Absolutwert (Betrag) konnen die Be- 
tragsstriche gesetzt werden, die Sie mit < SHIFT B> einge- 
ben. Das Wurzelzeichen < SHIFT @> ist ebenfalls erlaubt, 
es ersetzt den Term fur die Quadratwurzel SQR. Die Expo- 
nentialfunktion EXP (x) ist nicht erlaubt, schreiben Sie statt 
dessen e hoch x. 

Sonderzeichen 

Urn die Eingabe moglichst komfortabel zu gestalten, wer- 
den auch verschiedene mathematische Sonderzeichen ak- 



zeptiert, z.B. wie oben erwahnt < SHIFT @ > fur das Wurzel- 
Symbol oder < SHIFT B> fur den Betragsstrich. Fur die Eu- 
lersche Zahl 2,718 281 828 steht e, und pi ergibt die Ludolph- 
sche Zahl 3,141 592 654. Die Kleinbuchstaben auBer x wer- 
den als Funktionsname betrachtet, x ist die Funktionsvaria- 
ble. Neben den runden Klammern diirfen Sie auch eckige 
verwenden, beide werden vom Programm gleichgestellt. 



















Loesungshi 1 fe fuer Funktionen 








■^ Bitte noch etwas Geduid. . . *—■ 





















[1] Nach dem Laden erscheint das Titelbild der Funktionenhilfe 



Bitte geben Sie die Funktion ein: 
<lil fuer Hilfe) 



f(x) = ln<i-x( >>*- 



[2] Die Funktion kann so eingegeben werden, wie sie im 
Mathematikbuch steht 

Potenzen 

Potenzen konnen direkt eingegeben werden. Der Potenz- 
modus wird dabei mit der Taste < t > eingeschaltet, mit 
< RETURN > kehren Sie wieder in den Normalmodus zu- 
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Zugleich werden verschiedene Syntaxprufungen vorgenom- 
men. Dabei zahlt und vergleicht das Programm die offnenden 
und schlieBenden Klammern, wandelt e in EXPO un d konver- 
tiert den gesamten Term in Tokens. Falls Ihre Funktion einen 
Fehler enthalten sollte, meldet das Programm diesen mit ei- 
ner kurzen Beschreibung. Sollte diese nicht ausreichen, 
driicken Sie die Taste < H > , die im gesamten Funktionenhil- 
feprogramm als Hilfetaste dient. Es wird dann ein kurzer er- 
klarender Text von Diskette nachgeladen und angezeigt 

(Abb. 3 und Abb. 5). Mit 



?J 




D<x>= IR 

Hul 1st . : 8 

Keine Extrewwerte 



F<x>=2*Kx/3> 
Intervall C~4;43 



[4] Die Funktion wird im gewahlten Intervall grafisch auf dem dem Bildschirm dargestellt 

ruck. Die Verschachtelung solcher Potenzen ist leider nicht 

vorgesehen. Urn etwa die Funktion 

Y = sin 2x hoch (1-x) - 15 

zu berechnen, geben Sie ein: sin (2*x) (t) 1-x < RETURN > 

15 < RETURN > 



Gleichungen losen 

Auch Gleichungen lassen sich mit dem Programm losen. 
Anstelle des Gleichheitszeichens verwenden Sie das Minus- 
zeichen; dort, wo die resultierende Funktion den Wert Null an- 
nimmt, ist die Gleichung gelost (Nullstellensuche). 



< RETURN > werden ggf. 
die Textseiten weitergeblat- 
tert, mit < ~- > kehren Sie 
ins Hauptprogramm zuruck. 

Der Funktionsplotter 



Wurde kein Fehler gefunden, 
wahlen Sie als nachstes ein 
geeignetes Intervall. Ent- 
scheiden Sie sich fur eine 
der vier Vorgaben: (-4,4), 
(-8,8), (-16,16) Oder (-32,32). 
Das Intervall kann spater im 
Programm geandert werden. 
Danach erscheint die Frage 
nach dem Zeichnen der 
Funktion. Wenn Sie sich hier 
fur »ja« entscheiden und die 
<J>-Taste driicken, wird 
die Funktion geplottet, die 
Funktionsvorschrift sowie 
das gewahlte Intervall in die 
Grafik geschrieben und alle 



Beispiele 

Urn deutlicher zu machen, worauf bei der Funktionseinga- 
be besonders zu achten ist, geben wir Ihnen hier einige Bei- 
spiele richtiger und falscher, weil miBverstandlicher, Aus- 
drucke: 

Falsch Richtig 

x9 9x oder 9*x 

WurzelSINx Wurzel(SINx) 
x+3/x+4 (x+3)/(x+4) oder x+(3/x)+4 

1/cosx l/(cosx) 

log x lnx/(lnlO) 

(2-x)lnx (2-x)*lnx 

4+15 4+15*x 

3.Wurzel x xt)(l/3) 

Verwenden Sie bei der Eingabe keine GroBbuchstaben! Zu 
vermeiden sind Funktionen, in denen die Variable x nicht vor- 
kommt, die immer Null ergeben (z.B. x-x) oder Potenzfunktio- 
nen, die x selber ergeben (etwa x hoch 2). Wenn Sie die Funk- 
tionsvorschrift vollstandig eingegeben haben, betatigen Sie 
< RETURN > . Das Programm bittet Sie daraufhin urn Besta- 
tigung und beginnt dann ggf. mit der Umwandlung der Funk- 
tion in ein fur den Basic-Interpreter verstandliches Format. 



f <x> = 


= ln<X- i x< >> 








Funktion berechnen 


? 






Nein 

Ja 


(Zurueck) - 
C We iter > - 


~m 






Syntax II 








Ich f. 








Zeichen! 


md em [mnnir «i+^i«h 


Diese Feh 1 erne 1 dung erscheint inner 
dann, wenn ein Zeichen keiner ftn- 
weisung zugeordnet werden kann. 
Z.B. : 


lnQx; 


tan(x-B); lx- 


sqHxl 






Ende 
Ein 


der Hilfestel 


lung ! 
itte . . . 






lf?T--4l=JiPld'Hn b 



[3] Auf Wunsch gibt das Programm umfangreiche Hilfstexte aus 

spater errechneten Werte ausgegeben. Sie haben zwei Mog- 
lichkeiten, das Zeichnen abzubrechen: Zum einen mit < — > 
- das Unterprogramm wird sofort verlassen. Zum anderen mit 
der < RETURN > -Taste, dann wird verfahren, als ware das 
Intervall bis zum SchluB durchlaufen worden. Dies ist im fol- 
genden fur die Berechnungen der Nullstellen und der Ex- 
tremwerte wichtig. 

Beim Zeichnen schraffiert das Programm automatisch die 
Bereiche, in denen die Funktion nicht definiert ist. Wenn Sie 
dieses Feature ausprobieren wollen, lassen Sie sich die 
Funktion F(x)=ln(1-x(t)2) im Bereich von -4 bis 4 darstellen. 
Der Term ist nur im Bereich von -1 bis 1 definiert, da das Argu- 
ment der In-Funktion positivsein muB. Dieverbleibenden Be- 
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reiche -4 bis -1 und 1 bis 4 werden grau unterlegt (schraffiert, 
Abb. 8). 

Nach dem Zeichnen der Funktion fragt das Programm, ob 
das gewahlte Intervall Ihnen noch zusagt. Bei Verneinung 

Eine Funktion mit Lucken 



springt der Funktionsplotter zuriick zur Intervallauswahl. Im 
anderen Fall erscheint die Frage, ob die Definitionslucken er- 
mittelt werden sollen. Antworten Sie hier mit »Nein«, gelan- 
gen Sie sofort zum Hauptmenii. Das gleiche passiert, falls in 
der Funktion Betrage vorkommen. Aus programmtechni- 
schen Grunden ist es nicht moglich, bei Betragsfunktionen 
den Definitionswert zu bestimmen. Bei »Ja« werden die Defi- 
nitionslucken berechnet und in die Grafik eingetragen. Die 
Menge der rationalen Zahlen wird dabei mathematisch kor- 
rekt mit einem stilisierten R dargestellt. Durch die spatere Be- 
rucksichtigung der Ergebnisse dieser Berechnungen wird 
auch die Bearbeitung sonst kritischer Funktionen wie 1/x 
oder SQR(x) moglich. 

Liegen keine Definitionslucken vor, hat die Funktion ganz 
IR als Definitionsmenge. Dies ist bei echten Polynomen sowie 
bei den reinen trigonometrischen Funktionen der Fall. Bei 
»krummen« Werten erfolgt eine Vereinfachung; so hat die 
Funktion F(x)=1/(x(t)2-2) nicht etwa eine Definitionslucke bei 



im Text genauer erlautert ist. Aufgrund der immer genauer 
werdenden Naherung kann es (vor allem bei komplexeren 
Funktionen) einige Minuten dauern, bis alle Ergebnisse fest- 
stehen (Abb. 4). 

AnschlieBend stellt das Programm die Frage nach einer 
Extremwertberechnung. Auch hier antworten Sie wieder mit 
<J> fur »Ja« oder <N> fur »Nein«. Da mit einem ahnlichen 
Algorithmus wie bei der Nullstellensuche gearbeitet wird, soll- 



Funktion berechnen? 



He in 

Ja 



(Zurueck) 
(Heiter > 



m 



Syntax II 

Eine Funktion braucht ein E iijMlKtliki H 

&as ProSraMM werwisst nach einer 
Funktion das Argument oder kann es 
wegen fehlender Ktaww er ni cht deuten, 
z.B. : sing; x(tanlj); v'kClilSt • 

Ende der Hilfestellung! 

Ein tfet^JJ.r.UIMB bitte 



[5] Hilfstexte erklaren auch falsche Eingaben 




[8] Die nicht definierten Bereiche schraffiert das Programm automatisch 



ten Sie sich wieder auf eine 
gewisse Rechenzeit einstel- 
len. Je komplexer die Formel 
ist, desto langer dauert die 
Berechnung. Auch das Inter- 
vall hat EinfluB. 

Das Hauptmenii 

Bei Verneinung oder nach 
Berechnung und ggf. Aus- 
gabe der Extremwerte be- 
finden Sie sich im Haupt- 
menii (Abb. 6). Es bietet fol- 
gende Optionen, die durch 
Betatigung der zugeordne- 
ten Funktionstaste aktiviert 
werden: 

Neue Funktion 

Wirkt wie ein Neustart des 
Programms, es ist (wie oben 
beschrieben) eine neue 
Funktion einzugeben, die 
danach diskutiert wird. 



1,414 213 562, sondern bei Wurzel 2, weil das mathematisch 
zwar identisch, aber aussagekraftiger ist. Diese sehr positive 
und nutzliche Eigenschaft gilt auch spater fur die Anzeige der 
Nullstellen und der Extremwerte. 

Wie bereits erwahnt, erkennt der Funktionsplotter schon 
beim Zeichnen des Graphen die Stellen, an denen eine Funk- 
tion nicht definiert ist. Die explizite Berechnung ist aber erfor- 
derlich, da beim Zeichnen mit gerundeten Werten gearbeitet 
wird. Fur die Berechnung der Nullstellen und Extremwerte 
benotigt man genaue Werte. 

Nachdem der Definitionsbereich errechnet und angezeigt 
wurde, werden die Nullstellen ermittelt, wenn Sie die entspre- 
chende Frage bejahen. Bei der Nullstellenberechnung wird 
das Newton-lterationsverfahren angewandt, das weiter unten 











■^ >■■*■#& 
























7. ;:■:.::;■.: :..r ■■:■■. 













































































































Interval 1 



fx) 



D(x>= |R ohni 

E x < e :i 



-.15 



[7] Die Druckerausgabe ist selbstverstandlich 
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Mas soil geschehen? 

tine neue Funktion 
Sraphik ansehen 
Graphik drucken 
Rehlendes berechnen - 
Meues Interval 1 

Programs verlassen UfcJ 



[6] Das Hauptmenii erscheint nach der erstmaligen 
Berechnung und laBt erweiterte Berechnungen zu 

Fehlendes berechnen 

Wurde die Funktion noch nicht gezeichnet, konnen Sie das 
jetzt nachholen lassen. Ansonsten besteht nachtraglich die 
Mdglichkeit zur Berechnung von Definitionsmenge, Nullstel- 
len sowie Extrema. Wurde alles schon berechnet, reagiert der 
Funktionsplotter nicht auf diesen Menupunkt. 





Variablenliste 




a 


Hilfsgrofie 




a$ 


Hilfsgrofie 




ad 


Adresse 




b$ 


Hilfsgrofie 




be 


Flag fur Betrage 




d 


Hilfsgrofie 




de 


Zahler fur errechnete Werte 




e$ 


Funktion im Interpreterforraat 




en 


Intervallgrenze 




es$ 


Funktion wie eingegeben 




ex 


Flag fur Extremwerte 




f 


Zahler 




fa 


Faktor fur Schrittweite 




fe 


Flag fur Fehlermeldung 




fl 


Flag 




fu 


Flag fur die Art der Definitionslucke 




ge 


Hilfsgrofie 




gP 


y-Wert fur Grafik 




h 


Hilfsgrofie 




h$ 


Hilfsgrofie 




h. 


Konstanten 




hh 


Hilfsgrofie 




hi 


Art der Hilfestellung 




1 


Hilfsgrofie 




le 


Hilfsgrofie 




11 


Hilfsgrofie 




lu 


Zahler der ausschliefienden Definitions 


lucke 


lz 


Zahler 




m 


Hilfsgrofie fur Extremwerte 




me$ 


Funktion als Basiczeile 




nu 


Flag fur Nullstellen 




Pi 


Flag fur Zeichnen 




q$ 


Hilfsgrofie 




r 


Hilfsgrofie fur Extremwert 




s 


Zahler 




si 


Konstante fur sys 




s2 


Konstante fur sys 




sw 


Schrittweite 




V 


Hilfsgrofie fur Grafik 




X 


Laufvariable 





xl 


Zwischenspeicher fur x 


y 


Funktionswert 


y- 


Zwischenspeicher fur y 


z 


Zahler 


za 


Zahler 


ze 


Zahler 


de() 


Zahlenwerte 


lu() 


Ausschliefiende Liicken 


de$() 


Zahlenwerte im String 


f$() 


Texte 



Programm verlassen 

Wahlen Sie diesen Punkt, wird das Programm ohne Si- 
cherheitsabfrage mit einem Reset verlassen. Der Computer 
steht dann wieder fur andere Aufgaben zur Verfiigung. 

Neues Intervall 

Hier lassen sich das Intervall, in dem die Funktion diskutiert 
wird, neu festlegen und sodann alle Werte neu ermitteln. 

Falls die Funktion gezeichnet wurde, kommen noch zwei 
weitere Menupunkte dazu: 

Grafik ansehen 

LaBt ein Betrachten der Grafik am Bildschirm zu. Ein belie- 
biger Tastendruck fuhrt zuriick ins Menu. 

Grafik drucken 

Das Programm enthalt eine Routine zur Ausgabe des Gra- 
fikbildes auf einen Epson LX-800 (Abb. 6 zeigt ein Beispiel). 
Da die Routine in Basic verfaBt wurde, arbeitet sie relativ lang- 
sam (ein komplettes Bild ist knapp neun Minuten in Arbeit). 
Sie laBt sich dafiir ohne weiteres an andere Drucker anpas- 
sen. Sollte sich wider Erwarten das Programm nicht an Ihren 
Drucker anpassen lassen, konnen Sie einen unserer Treiber 
anfordern (Naheres s. Textkasten). 

Funktionsweise 



Damit auftretende Fehler bei der Berechnung der Funktions- 
werte (wie z.B. ILLEGAL QUANTITY ERROR, DIVISION BY 
ZERO ERROR, aber auch SYNTAX ERROR) nicht zum Aus- 
stieg fiihren, wurde der Vektor zur Ausgabe einer Basic- 
Fehlermeldung auf eine eigene Routine umgelenkt. Sie 
schreibt bei aufgetretenem Fehler dessen Codenummer in 
die Speicherzelle 144 (ST) und endet unmittelbar danach mit 
RTS. Diese Routine wird bei alien Rechenoperationen akti- 
viert. 

Interessant ist vor allem das Unterprogramm zur Berech- 
nung von Definitionsliicken ab Programmzeile 980. Nach der 
Initialisierung der Funktion werden die entsprechenden Fel- 
der auf Null gesetzt, einige Vorgabewerte gesetzt und mit der 
Suche nach funktionsbedingten Liicken begonnen. Diese 
unterteilen sich in Liicken durch negative Wurzeln, Teilung 
durch Null, Logarithmen kleiner oder gleich Null und durch 
nicht ganzzahlige Exponenten (kleiner Null). 

Wird das Token fur log oder sqr gefunden, wird ein Unter- 
programm aufgerufen. In diesem wird das Funktionsargu- 



Kurzinfo: Funktionenhilfe 



Programmart: math. Anwendungsprogramm 
Laden: LOAD "START", 8 
Start: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Meniisteuerung uber Tastatur 

Besonderheiten: Hilfstexte, Funktion kann in mathematischer Nota- 
tion eingegeben werden 
Lange in Blocks: 133 
Programmautor: Michael Suhr 
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ment als neue Funktion aufgefaBt, und die Nullstellen werden 
berechnet. 

Bei der Suche von Nenner-Nullstellen bei Bruchen wird 
ahnlich verfahren. Es wird gepriift, ob Stellen mehrfach vor- 
handen sind und eine Bereichserklarung vorgenommen. Ab- 

Extremwertsuche 

schlieBend werden die Werte sortiert, erneut auf mehrfach 
vorhandene Stellen iiberpriift, nach Moglichkeit vereinfacht 
und formatiert. Nach alledem wird die Ursprungsfunktion re- 
initialisiert, und die Werte werden ausgegeben. 

Die Suche nach Nullstellen gestaltet sich folgendermaBen: 
Zuerst wird die Funktion in ihre Einzelteile zerlegt und diese 
getrennt getestet. Nach AbschluB der Suche erfolgt eine 
Plausibilitatsprufung der Werte und auf Definitionsliicken. 
Dann wird wieder geordnet, vereinfacht, formatiert und aus- 
gegeben. 

Newton-Iteration 

Urn Nullstellen numerisch zu berechnen, benutzt man das 
Iterationsverfahren nach Newton. Man legt, anschaulich ge- 
sprochen, eine Tangente an einen Punkt des Graphen an und 
ermittelt dann die Nullstelle der sich ergebenden linearen 
Funktion. Diese ist der neue Startwert. Formal geschrieben 
lautet dieser Zusammenhang: 

F(xO) 
xl = xO 

F'(xO) 

Korrekt muBte man statt xO vielmehr xn schreiben und start 
xl: x(n+1). 

Der neue Startwert ergibt sich also aus dem alten abziig- 
lich des Differentialquotienten am alten Startwert. Da der 
Funktionsplotter aus dem Funktionsterm die Ableitung nicht 
selbst berechnen kann, berechnet er zur Ermittlung des Wer- 
tes den Differentialquotienten zweier sehr nahe beieinander- 
liegender Punkte. 

Zur Verdeutlichung mag ein Beispiel hilfreich sein. Die 
Funktion lautet: F(x)=x(Pfeil nach oben)2-1 und hat die Null- 
stellen -1 und +1.ZurNewton-Suchebeginnen wirmiteinem 
Startwert von 10. Die erste Ableitung dieser Funktion lautet 
F'(x)=2x, der Differentialquotient an x0=10 hat also den Wert 
4,95, somit wird x1 =10-4,95=5,09. x2 ist dann 2,6243, x3 ist 
1,5026, x4 ist 1,0815 und x5 ist 1,00307. Damit tastet sich der 
Algorithmus allmahlich an die Nullstelle x=1 heran. 

Dieses Verfahren findet allerdings nicht mehr als eine Null- 
stelle. Urn moglichst alle zu ermitteln, sucht das Programm 
mit einer verhaltnismaBig kleinen Schrittweite das Intervall 
durch (deswegen die hohe Rechenzeit) und findet so inner- 
halb der Auflosung fast alle Nullstellen. 



Funktionshilfe und andere Drucker 



»AbWerk« ist das Programm mit einer Druckroutineausgestat- 
tet, die mit Epson-kompatiblen Druckern zusammenarbeitet. 
Sollten Sie wider Erwarten Schwierigkeiten mit dem Druck fta- 
ben, steht eine Anpassung zur Verfugung. Sie erhalten diese 
durch Einsendung einer formatierten Diskette und Ruckporto 
an folgende Adresse: 

Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft 
Redaktion 64'er Sonderhefte 
Druckeranpassung Graph 
Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 Haar bei Munchen 

Bitte vergessen Sie nicht, Ihren Druckertyp mitanzugeben. 

(90 



Auch die Extremwertsuche arbeitet nach der Newton-Itera- 
tion. Zur Erinnerung: Eine Funktion hat dort einen Extrem- 
wert, wo ihre erste Ableitung eine Nullstelle hat. Der Funk- 
tionswert der ersten Ableitung gibt die Steigung der Funktion 
an, somit kann zur Extremwertsuche ein vereinfachtes Itera- 
tionsverfahren angewandt werden. 

Anstelle der obigen Formel wird hier nun x1 nach 
F'(xO) 

xl = xO 

F' ' (xO) 
bestimmt, was fur das Programm lediglich mehr Rechenar- 
beit bedeutet. 

Immerwennein Extremwertgefunden ist, wird mitHilfeder 
zweiten Ableitung (Differentialquotient) gepriift, ob es sich urn 
ein Minimum oder ein Maximum handelt. Zum SchluB wer- 
den die Ergebnisse wieder auf Definiertheit gepriift, sortiert, 
vereinfacht, formatiert und ausgegeben. 

Sollten Sie mit dem einen oder anderen mathematischen 
Fachausdruck noch Probleme gehabt haben, finden Sie im 
Textkasten ein kleines Mathelexikon, in dem die wichtigsten 
Begriffe erklart werden. In der Tabelle finden Sie eine Aufli- 
stung der verwendeten Variablen. Ansonsten ist das steuern- 
de Basic-Programm mit REM-Zeilen sehr gut dokumentiert 
und dadurch der Ablauf nachvollziehbar. 

Viel SpaB mit der Funktionenhilfe! 

(Nikolaus M. Heusler/gr) 



Kleines Mathelexikon 



Ableitung: Funktion, die die Steigung einer anderen (der abgeleite- 
ten) Funktion angibt. 

Absolutwert: svw. Betrag 

Algorithmus: Verfahrensweise, Rechenregel 

Argument: Wert, der fur die Funktionsvariable x eingesetzt wird. 

Betrag: Wert einer Zahl ohne Vorzeichen; der Betrag von -4 ist 4, der 
Betrag von -23 ist 23, der Betrag von ist 0. 
Definitionslucke: Wert, der nicht als Argument einer Funktion 
eingesetzt werden darf. Die Funktion y=1/x hat etwa die 
Definitionslucke x=0, da 1/0 nicht definiert ist. 

Definitionsmenge: Menge aller Zahlen, die fur das Funktionsargu- 
ment gesetzt werden diirfen. 

Differentialquotient: Naherungswert fur die Steigung einer Funktion 
f(x) an der Stelle xO. Man setzt: d(x0) = (x0-(x0+e»/(f(x0)-f(x0+e», 
wobei e sehr klein ist, und erspart sich so die Berechnung der 
Ableitung d(x) der Funktion. 

Extremwert: Maximum oder Minimum, Nullstelle der ersten 
Ableitung 

Funktion: Vorschrift, die jeder Zahl genau eine andere zuordnet, zum 
Beispiel y=3*x. x ist das Argument oder die Funktionsvariable, y der 
Funktionswert. 

Funktionsvariable: Argument einer Funktion 

Funktionswert: Wert, den eine Funktion annimmt. 

Graph: Bildliche Darstellung einer Funktion, des Verlaufs 

Intervall: Bereich, Eingrenzung 

Iteration: svw. Annaherung. Verfahrensweise, urn einen Wert 

ungefahrzu bestimmen, dessen genaue Berechnung unmbglich ist. 

log: dekadischer Logarithmus (Basis 10); Definition: y=log x ermittelt 

die Zahl y, fur die gilt: x=10 hoch y 

Maximum: Stelle, an der eine Funktion den hochsten Wert annimmt. 

Minimum: Stelle, an der eine Funktion den niedrigsten Wert annimmt. 

Nullstelle: Stelle, an der eine Funktion den Wert Null annimmt. 

pi: Symbol ), wichtige mathematische Konstante mit dem Zahlenwert 
3,141 592 654..., wird etwa zur Berechnung in Kreisen verwendet 
(Kreisflache = 2*pi*Radius) 

Polynom: Term der Form an*x)n+a(n-1)»x)(n-1)+...+a2*x)2+a1 *x+ 
aO. n ist der Polynom-Grad. 

Tangente: Gerade, die eine Funktion f, an die die Tangente angelegt 
wird, in einem Punkt P(x0,f(x0» beriihrt. Die Tangente hat die Steigung 
der Funktion im Punkt xO, die Steigung hat also den Wert der 
Ableitung f'(xO). 

Term: Rechenausdruck, Formel (Nikolaus M. Heusler/gr) 
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Grundlagen/Grafik 



Jetzt wird 



Zunachst einige allgemeine Informationen uber die Bild- 
aufteilung. Der Bildschirm des C64 verfugt im Textmo- 
dus uber 1000 Positionen und beginnt ab Adresse 
1024 ($0400). Sein Ende liegt bei 2023. Jede dieser Adressen 
kann 8 Bit speichern. Das entspricht einer beliebigen ganzen 
Zahl zwischen und 255. Der Bildschirmspeicher besteht 
aus einer Gruppe von 1000 Adressen und wird Farbspeicher 
Oder Farb-RAM genannt. Dieses Farb-RAM belegt den Spei- 
cher von 55296 ($D800) bis 56296 ($DBE7). Jede Farb-RAM- 
Adresse speichert 4 Bit und kann daher eine beliebige ganze 
Zahl zwischen und 15 aufnehmen. 

Die verschiedenen Grafikmodi werden uber 47 Steuerregi- 
ster im Videocontroller-Baustein ausgewahlt. Viele Grafik- 
funktionen lassen sich steuern, indem der richtige Wert uber 
die POKE-Anweisung in eines der Register geschrieben wird, 
das im AdreBbereich von 53248 ($D000) bis 53294 ($D02E) 
liegt. 

Wahl der Videobank 

Der Videocontroller-Baustein kann immer nur auf einen 
Speicherbereich von 16 KByte zugreifen. Da im C64 bekannt- 
lich 64 KByte RAM untergebracht sind, soil der Videocontrol- 
ler naturlich auch den ganzen Speicher sehen konnen. Das 
ist moglich! Es gibt vier verschiedene Banks (oder Abschnit- 
te), die fur jeweils 16 KByte gelten. Es muB lediglich noch ge- 
regelt werden, auf welche dieser Abschnitte der Videocontrol- 
ler-Baustein zugreift. Auf diese Weise kann der Baustein die 
gesamte Speicherkapazitat von 64 KByte ausnutzen. Die 
Bankanwahl-Bits, die einen Zugriff auf die verschiedenen 
Speicherabschnitte ermoglichen, befinden sich im Complex- 
Interface-Adapter #2 (CIA #2) 6526. Uber die Basic- 
Anweisung POKE und PEEK wird eine Bank durch Steue- 
rung der Bits und 1 yon Port A des CIA #2 (56576 oder hex 
$DD00) gewahlt. Zur Anderung der Speicherabschnitte mus- 
sen diese 2 Bit auf Ausgabe gesetzt sein. Dies wird anhand 
nachstehender Befehle deutlich: 

POKE 56578, PEEK (56578) OR 3: REM BITS UND 1 SET- 
ZEN 

POKE 56576, (PEEK (56576) AND 252) OR A: REM VIDEO- 
BANK WECHSELN 

»A« muB einen der folgenden Werte haben (Tabelle 1). 
Dieses Konzept der 16-KByte-Abschnitte spielt bei alien An- 
wendungen des VIC eine Rolle. Sie sollten stets wissen, auf 
welche Bank der Videocontroller zugreift, denn dadurch wird 
festgelegt, woher die Zeichendatenmuster kommen und wo 
sich der Bildschirm sowie der Speicherbereich fur die Sprites 



WERT 
VON A 


BITS 


BANK 


START- 
PLATZ 


BEREICH DES VIDEOCON- 
TROLLER BAUSTEINS 



1 
2 
3 


00 
01 

10 

11 


3 
2 
1 



49152 

32768 

16384 




($C000-$FFFF) 
($8000-$BFFF) 
($$000-$7FFF) 
($0000-$3FFF) 
(Standardwert) 



Tabelle 1. Alle moglichen 16-KByte-Banke des 

Videocontrollers 



Wir starten zu einer Reise in die fremdarti- 
ge Wunderwelt der Grafik des C64. Fast 
beilaufig lernen Sie den bilderzeugenden 
Baustein des Computers kennen - den 
VIC (Video-Interface-Chip). 

befinden. Nach dem Einschalten des C64 wird automatisch 
Bank ($0000 - $3FFF) aktiviert. 

Anmerkung: Der Zeichensatz des C64 ist in den Banks 1 
und 3 fur den Videocontroller-Baustein nicht verfugbar. 

Bildschirmspeicher 

Durch POKEn in das Kontrollregister 53272 ($D018 HEX) 
kann die Adresse des Bildschirmspeichers geandert werden. 
Dieses Register wird jedoch auch zur Steuerung des jeweils 
benutzten Zeichensatzes verwendet. Achten Sie daher be- 
sonders darauf, diesen Teil des Steuerregisters nicht zu sto- 
ren. Die oberen 4 Bit steuern den Bildschirmspeicher. Urn 
den Bildschirm in einen anderen Bildbereich zu legen, gibt 
man folgende Anweisung ein: 

POKE 53272, (PEEK (53272) AND 15) OR A 

Hierbei hat A einen der folgenden Werte (Tabelle 2). 
Farbspeicher 

Der Farbspeicher kann nicht verschoben werden. Er befin- 
det sich stets im AdreBbereich von 55296 ($D800) bis 56295 
($DBE7). Bildschirmspeicher und Farbspeicher werden in 
den verschiedenen Grafikmodi unterschiedlich benutzt. Ein 
in einem bestimmten Modus aufgebautes Bild sieht in einem 
anderen Grafikmodus haufig auch anders aus. 

Zeichenspeicher 

Fur die Programmierung von Grafiken ist es wesentlich, 
von wo genau der Videocontroller die Zeicheninformation be- 
kommt. Normalerweise erhalt der Baustein die Konturen der 
anzuzeigenden Zeichen vom Character-Generator-ROM. In 
diesem Baustein sind die Muster gespeichert, die verschie- 
dene Buchstaben, Zeichen, Interpunktionssymbole und alle 
anderen Zeichen der Tastatur bilden. 

Eines der Merkmale des C64 ist seine Fahigkeit, im RAM- 
Speicherbefindliche Muster zu benutzen. Diese RAM-Muster 
werden vom Anwender selbst kreiert, so daB ein unbegrenz- 
ter Satz an Symbolen fur Spiele usw. zur Verfugung steht. 

Ein normaler Zeichensatz enthalt 256 Zeichen, bei dem je- 
des Zeichen durch 8 Byte bestimmt wird. Da jedes Zeichen 
also 8 Byte beansprucht, benotigt der komplette Zeichensatz 
256x8 = 2 KByte. Da der Videocontroller-Baustein gleichzei- 
tig auf 16 KByte zugreift, gibt es acht verschiedene Speicher- 
platzmoglichkeiten fur einen vollstandigen Zeichensatz. Sie 
brauchen naturlich nicht immer einen Zeichensatz zu ver- 
wenden. Er muB jedoch stets an einem der acht moglichen 
Startplatze beginnen. Die Lage des Zeichenspeichers wird 
durch 3 Bit vom Videocontroller uberpruft (53272 oder Hex 
$D018). Die Bits 3, 2 und 1 steuern die Lage des Zeichensat- 
zes, Bit wird iiberlesen. Urn die Lage des Zeichensatzes zu 
andern, benutzen Sie folgende Basic-Anweisung: 
POKE 53272, (PEEK(53272)AND240) OR A 
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Hierbei hat A einen der folgenden Werte (Tabelle 3). 

Greift der VIC auf die Zeichendaten zu, wird das ROM ein- 
geschaltet. Ansonsten wird dieser Bereich von den Ein-/Aus- 
gaberegistern beansprucht, und das Zeichen-ROM kann nur 
vom VIC erreicht werden. Es kann jedoch passieren, daB Sie 
das Zeichen-ROM benotigen, und zwardann, wenn program- 
mierbare Zeichen benutzt werden sollen und eine Kopie ei- 
nes Teils vom Zeichen-ROM fur die Zeichendefinition ange- 



A 


Bits 


Lage 








dezinal 


hexadez 


8 


8888XXXX 


8 


S8888 


16 


8881XXXX 


1824 


S8488 s«a 


32 


8818XXXX 


2848 


S8888 


48 


8811XXXX 


3872 


S8C88 


64 


8188XXXX 


4896 


S1888 


88 


8181XXXX 


5128 


S1488 


96 


8118XXXX 


6144 


S1888 


112 


8111XXXX 


7168 


S1C88 


128 


1888XXXX 


8192 


$2888 


144 


1881XXXX 


9216 


S2488 


168 


1818XXXX 


18248 


$2888 


176 


1811XXXX 


11264 


S2C88 


192 


1188XXXX 


12288 


$3888 


288 


1181XXXX 


13312 


$3488 


224 


1118XXXX 


14336 


$3888 


248 


1111XXXX 


15368 


$3C88 



Tabelle 2. Die oberen vier Bit des Kontrollregisters 
bestimmen die Lage des Bildschirmspeichers 



Wert 


Bits 


dezinial 


hexadez irial 


8 


XXXX888X 


8 


S8888-S87FF 


2 


XXXX881X 


2848 


S8888-S8FFF 


4 


XXXX818X 


4896 


S1888-S17FF 

ROM-lMage in Bank 6 A 2 
(Standard) 


6 


XXXX811X 


6144 


S1888-S1FFF 

ROM-Inage In Bank 8 2 


8 


XXXX188X 


8192 


S2888-S27FF 


18 


XXXX181X 


18248 


S2888-S2FFF 


12 


XXXX118X 


12288 


S3888-S37FF 


14 


XXXX111X 


14336 


S3888-S3FFF 



Tabelle 3. Die Bits 1, 2, und 3 des Kontrollregisters 
bestimmen die Lage des Zeichensatzspeichers 

legt wurde. In diesem Fall mussen Sie das Ein-/Ausgaberegi- 
ster aus- und das Zeichen-ROM einschalten. Jetzt kann ko- 
piert werden. Danach mu8 das EinVAusgaberegister erneut 
eingeschaltet werden. Wahrend des Kopierens (bei aus- 
geschalteter Ein-/Ausgabe) sind keine Unterbrechungen 
erlaubt. Fur Unterbrechungen sind namlich die Ein-/Ausga- 
beregister gefragt. Wenn Sie dies vergessen und eine Unter- 
brechung vornehmen, passiert Unvorherseh bares. Die Ta- 





steneingabe darf wahrend des Kopierens nicht gelesen wer- 
den. Um die Tastatur und weitere normale Unterbrechungen 
abzuschalten, die mit dem C64 moglich sind, benutzen Sie 
folgende POKE-Anweisung: 
POKE 56334, PEEK(5633<4)AND 24 (Interrupt AUS) 

Wenn Sie den Zugriff auf das Zeichen-ROM beendet ha- 
ben, wird die Tastatur durch folgende POKE-Anweisung ein- 
geschaltet: 
POKE 5633^, PEEK( 56334) 0R1 (Interruppt EIN) 

Durch folgende POKE-Anweisung wird die Ein-/Ausgabe 
aus- und das Zeichen-ROM eingeschaltet: 

POKE 1, PEEK (l)AND 251 

Das Zeichen-ROM befindet sich nun im Bereich von 53248 
bis 57343 ($D000 bis $DFFF). Um die Ein-/Ausgabe fur den 
normalen Betrieb zu aktivieren, ist folgende POKE-Anwei- 
sung erforderlich: 

POKE l,PEEK(l)0R4 

Standardzeichenmodus 

Beim Einschalten des C64 befindet sich dieser im Stan- 
dardzeichenmodus, in dem Sie normalerweise programmie- 
ren. Zeichen konnen aus dem ROM Oder dem RAM gelesen 
werden. Normalerweise wird jedoch auf die Zeichen im ROM 
zugegriffen. Benotigen Sie fur ein Programm spezielle Grafik- 
zeichen, so sind lediglich die neuen Zeichenmuster im RAM 
zu definieren und der VIC anzuweisen, die Zeichen informa- 
tionen aus dem RAM und nicht aus dem Zeichen-ROM zu 
nehmen. 

Um Zeichen auf dem Bildschirm in Farbe anzuzeigen, 
greift der Videocontroller-Baustein auf den Bildschirmspei- 
cher zu, damit der Zeichencode fiir diesen Bildschirmplatz 
bestimmt wird. Gleichzeitig greift er auf den Farbspeicher zu, 
um die Farbe fiir die Zeichenanzeige festzulegen. Der Zei- 
chencode wird vom Videocontroller in die Startadresse des 
8-KByte-Satzes mit Ihrem Zeichenmuster umgesetzt. 

Die Transformation ist nicht zu kompliziert, zur Erstellung 
der gewunschten Adresse werden jedoch verschiedene 
Punkte kombiniert. Zunachst ist der von Ihnen bei der POKE- 
Anweisung fiir den Bildschirmspeicher benutzte Zeichenco- 
de mit 8 zu multiplizieren, Danach wird der Anfang vom Zei- 
chenspeicheraddiert. Nun werden die Bankanwahl-Bytes be- 
riicksichtigt. Hierzu wird die Basisadresse addiert. Anhand 
der folgenden einfachen Gleichung konnen Sie sehen, wie 
dies gemeint ist: 

Zeichenadresse = Bildschirmcode x 8 + (Zeichensatz x 
2048) + (Bank x 16348) 

Zeichendefinition 

Jedes Zeichen wird aus einer Matrix von 8x8 Punkten ge- 
bildet. Hierbei konnen die einzelnen Punkte entweder ein- 
oder ausgeschaltet sein. Beim Commodore 64 sind die Zei- 
chen-Bits im Zeichengenerator ROM abgelegt. Jedes Zei- 
chen ist dabei als Satz von 8 Byte gespeichert. Jedes Byte 
steht fur das Punktmuster einer Reihe im Zeichen und jedes 
Bit fur einen Punkt. Der Zeichenspeicher im ROM beginnt ab 
53248 (bei ausgeschalteter Ein-/Ausgabe). Die ersten 8 Byte 
ab 53248 ($D000) bis 53255 ($D007) enthalten das Muster fur 
das Zeichen @, dessen Zeichencodewert im Bildschirmspei- 
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cher ist. Die nachsten 8 Byte ab 53265 ($DOOF) enthalten 
die Information zur Bildung des Buchstabens A (Abb. 1). 

Jeder vollstandige Zeichensatz beansprucht eine Spei- 
cherkapazitat von 2 KByte (2048 Bit), Insgesamt sind 256 Zei- 
chen vorhanden. Da es insgesamt zwei Zeichensatze gibt, 
enthalt der ROM-Zeichenspeicher also 4 KByte Speicher- 
platz. 

Programmierbare Zeichen 

Die Zeichen sind im ROM gespeichert; darum sieht es so 
aus, als ob sie fur frei programmierbare Zeichen nicht gean- 
dertwerden konnten. DerSpeicherplatz, derdem VIC mitteilt, 
wo die Zeichen zu finden sind, ist jedoch ein programmierba- 
res Register. Dieses kann so geandert werden, daB es auf vie- 
le Speicherbereiche zeigt - indem der Zeichenspeicherzeiger 
so geandert wird, daB er auf das RAM zeigt. Alle Buchstaben, 
Zahlen oder Standardgrafikzeichen vom C64 mussen zuerst 
in den RAM-Speicher kopiert werden, damit Sie ihn in Ihrem 
Programm benutzen konnen. 

Achtung: Achten Sie darauf, daB Ihr Zeichensatz nicht vom 
Basic-Programm, das auch das RAM benutzt, iiberschrieben 
wird! 

Zwei Adressen im C64 durfen nicht als Beginn des Zei- 
chensatzes gewahlt werden: Adresse und Adresse 2048. 
Der erste nicht, weil das System auf Seite (0-Page) wichtige 
Daten speichert. Adresse 2048 ist der Beginn Ihres Basic- 
Programms. 

Fur Ihren Zeichensatz stehen jedoch noch sechs weitere 
Anfangspositionen zur Verfugung. Am besten wahlen Sie 
hierzu den Bereich ab 12288 ($3000), indem Sie zu den un- 
teren 4 Bit in Speicherzelle 53272 den Wert 12 addieren. Pro- 
bieren Sie nun folgende POKE-Anweisung aus: 
POKE 53272, (PEEK( 53272) AND240) +12 

Sofort sind alle Buchstaben vom Bildschirm verschwun- 
den, weil namlich bis jetzt noch kein Zeichensatz ab Adresse 
12288 steht...nur zufallige Bytes. Kehren Sie durch Betatigen 
der Tasten < RUN/STOP + RESTORE > wieder zuriick in 
den Normalmodus. 

Nun wollen wir Grafikzeichen konstruieren. Urn Ihren Zei- 
chensatz zu schutzen, sollten Sie die Speicherkapazitat fur 
das Basic reduzieren. Der Speicher in Ihrem Computer bleibt 
unverandert. Sie haben lediglich dem Basic die Anweisung 
gegeben, einen bestimmten Teil nicht zu benutzen. Tippen 
Sie ein: 
PRINT FRE(0)-(SGN(FRE(0))<0)*65535 

Die angezeigte Zahl gibt die unbenutzte Speicherkapazitat 
an. Geben Sie nun folgendes ein: 
POKE 52, 48: POKE 56,48 :CLR 

Und nun: 
PRINT FRE (0)-(SGN(FRE(0))<0)*65535 

Sehen Sie die Anderung? Das Basic nimmt nun an, es ste- 
he weniger Speicherkapazitat zur Verfugung. In diesem ge- 
wonnenen Speicherplatz konnen Sie nun Ihren Zeichensatz 
unterbringen. Als nachstes sind die Zeichen im RAM zu defi- 
nieren. Zu Beginn stehen ab 12288 ($3000) zufallige Daten. 
Durch folgendes Programm werden 64 Zeichen vom ROM- in 
den RAM-Zeichensatz ubertragen: 
5 PRINT CHR$(l42) 
10 POKE 52, 48: POKE 56,48 :CLR 
20 POKE 56334, PEEK (56334) AND 254 
30 POKE 1,PEEK (1) AND 251 
40 FOR I = TO 511: POKE I +12288, 

PEEK( 1+53248) :NEXT 
50 POKE 1,PEEK(1)0R4 
60 POKE 56334, PEEK ( 56334 )0R1 
70 END 

Geben Sie nun ein: 
POKE 53272, (PEEK(53272)AND240)+12 

Nichts passiert, stimmt's? Fast nichts! Der C64 bekommt 
die Zeicheninformationen nun vom RAM, und nicht vom 



[1] Der Buch- 
stabe »A« steht 
im Zeichen- 
ROM in den 
Speicherstellen 
von 53256 
bis 53263 
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[2] Die Bits 
des Buch- 
stabens »A« 
im Normal- 
modus 



Belegung 
KM 

vu yy 


Bit-Muster 

88811888 
88111188 
81188118 
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81188118 
81188118 
81188118 
88888888 
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[3] Die Bits des 
Buchstabens 
»A« im 
Multicolor- 
Modus 
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Bit-Muster 
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AABBAABB 


81188118 
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81111118 


AABBAABB 


81188118 


AABBAABB 


81188118 
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81188118 




88888888 



ROM. Da wir jedoch die Zeichen genau aus dem ROM ko- 
piert haben, ist kein Unterschied zu sehen ...noch nicht. Die 
Zeichen konnen nun leicht geandert werden. Loschen Sie 
den Bildschirm und drucken Sie die Taste < @ > . Bewegen 
Sie den Cursor urn einige Zeilen nach unten und geben Sie 
dann ein: 

FOR I = 12288 TO 12288 + 7:P0KE I,255-PEEK(I) :NEXT 

Sie haben soeben ein < @ > in Reversdarstellung erstellt. 

Bewegen Sie nun den Cursor wieder zum Programman- 
fang und drucken Sie die Taste < RETURN > erneut, urn das 
Zeichen noch einmal umzukehren. Die Tabelle der Bild- 
schirm-Codes zeigt Ihnen, wo die einzelnen Zeichen im RAM 
stehen. Denken Sie daran, daB zur Speicherung jedes Zei- 
chens acht Speicherplatze benotigt werden. Wird ein ande- 
res Zeichen gewiinscht, so ist vorher noch etwas zu beruck- 
sichtigen. Was ist zu tun, wenn Sie nun Zeichennummer 154, 
ein umgekehrtes Z, wiinschen? Sie konnen das erreichen, in- 
dem Sie ein Z umkehren, oder Sie konnen den Satz der urn- 
gekehrten Zeichen aus dem ROM kopieren oder einfach das 
eine Zeichen aus dem ROM holen und ein nicht benotigtes 
Zeichen im RAM dadurch ersetzen. Nehmen wir an, Sie be- 
notigen das Zeichen > nicht mehr. Es soil also gegen das ne- 
gativ dargestellte Zeichen Z ausgetauscht werden. Geben 
Sie folgendes ein: 
FOR I = 0T0 7:P0KE 12784+1, 255-PEEK(I+12469) :NEXT 

(Diese Anderung betrifft jedoch nur die Darstellung auf 
dem Bildschirm. Auch wenn das Zeichen wie ein umgekehr- 
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tes Z aussieht, wirkt es in einem Programm doch immer noch 
als > ): Probieren Sie das an einem Beispiel aus, bei dem die- 
ses Zeichen benotigt wird. 

Fassen wir zusammen: Sie konnen nun Zeichen aus dem 
ROM ins RAM kopieren. Hinsichtlich der programmierbaren 
Zeichen fehlt Ihnen also nur noch ein Punkt (und zwar der be- 
ste!) ....die Kreation Ihrer eigenen Zeichen. Wissen Sie noch, 
wie Zeichen im ROM gespeichert sind? Die Bit-Muster der 
Zeichen-Bytes geben direkt das Zeichen wieder. Werden 
8 Byte ubereinander angeordnet und jedes Byte als achtstelli- 
ge Binarzahl geschrieben, entsteht eine 8 x 8-Matrix, die das 
Zeichen darstellt. Enthalt ein Bit eine 1, so ist an diesem Platz 
ein Punkt; enthalt es eine 0, ist an diesem Platz eine Leerstelle. 

Mehrfarbige Grafiken 

Durch die standardmaBige hochauflosende Grafik konnen 
Sie selbst Einzelpunkte auf dem Bildschirm ansteuern. Fur 
jeden Punkt im Zeichensatz stehen zwei Werte zur Verfii- 
gung: 1 fur EIN und fur AUS. Hat ein Punkt den Wert 1, wird 
er in der von Ihnen fur die jeweilige Bildschirmposition ge- 
wahlten Farbe angezeigt. Bei der hochauflosenden Grafik 
konnen alle Punkte innerhalb der 8 x 8-Matrix entweder in der 
Hinter- oder Vordergrundfarbe angezeigt werden. Hierdurch 
wird die Farbauflosung innerhalb dieses Bereichs einge- 
schrankt. So konnen z.B. Schwierigkeiten entstehen, wenn 
sich zwei Linien mit verschiedenen Farben kreuzen. 

Dieses Problem wird durch den Mehrfarbenmodus gelost. 
Hierbei kann jeder Punkt eine von vier Farben annehmen: 
Bildschirmfarbe (Hintergrundfarbregister #0), die Farbe im 
Hintergrund #1, die Farbe im Hintergrundfenster #2 oder 
die Zeichenfarbe. Die einzige Einschrankung liegt in der hori- 
zontalen Auflosung, da im Mehrfarbenmodus jeder Punkt 
doppelt so breit ist wie bei Hochauflosung. Es uberwiegen je- 
doch bei weitem die vielen Vorteile des Mehrfarbenmodus. 

Zum Einschalten des Modus fur mehrfarbige Zeichen wird 
Bit 4 des Steuerregisters durch folgende POKE-Anweisung 
bei 53270 ($D016) gesetzt.; 
POKE 53270, PEEK (53270) OR 16 

Zum Abschalten dieser Betriebsart wird Bit 4 der gleichen 
Speicherzelle (53270) durch nachstehende POKE-Anwei- 
sung auf gesetzt: 
POKE 53270, PEEK(53270)AND239 

Dieser Mehrfarbenmodus wird fur jede Bildschirmstelle 
ein- oder ausgeschaltet, so daB Mehrfarbengrafiken und Gra- 
fiken mit hoher Auflosung (Hires) kombiniert werden konnen. 
Dies wird iiber Bit 3 im Farbspeicher gesteuert. Der Farbspei- 
cher beginnt ab 55296 ($D800). Ist die Zahl im Farbspeicher 
kleiner als 8 (0-7), so gilt fur die entsprechende Stelle auf dem 
Bildschirm Hochauflosung in der gewahlten Farbe (0-7). Ist 
die Zahl im Farbspeicher groBer oder gleich 8 (8-15), dann 
wird die entsprechende Stelle im Mehrfarbenmodus ange- 
zeigt. 

Die Zeichenfarbe einer Bildschirmposition kann durch eine 
POKE-Anweisung im Farbspeicher geandert werden. Durch 
das POKEn einer Zahl von bis 7 werden die Zeichen in nor- 
maler Farbdarstellung angezeigt. Durch das POKEn einer 
Zahl zwischen 8 und 15 gilt fur die entsprechende Bildschirm- 
stelle der Mehrfarbenmodus. Das heiBt, durch Einschalten 
von Bit 3 im Farbspeicher wird der Mehrfarbenmodus und 
durch Ausschalten der normale Hochauflosungsmodus ge- 
wahlt. 

Gilt fur eine Bildschirmstelle der Mehrfarbenbetrieb, wird 
durch die Zeichen-Bits bestimmt, welche Farben fur die 
Punkte angezeigt werden. Nachstehend sehen Sie die Dar- 
stellung des Buchstabens A und das entsprechende Bit- 
Muster (Abb. 2). 

Im normalen oder Hires-Modus wird die Bildschirmfarbe 
bei jedem 0-Bit und die Zeichenfarbe stets da angezeigt, wo 
das Bit 1 ist. Beim Mehrfarbenmodus werden die Bits paar- 
weise benutzt (Abb. 3). 



BIT- 






PAAR 


FARBREGISTER 


SPEICHERPLATZ 


00 


HINTERFGRUNDFARBE # 






(BILDSCHIRMFARBE) 


53281 ($D021) 


01 


HINTERGRUNDFARBE # 1 


53282 ($D022) 


10 


HINTERGRUNDFARBE #2 


53283 ($D023) 


11 


DURCH DIE UNTEREN 3 BITS IM 
FARBSPEICHER BESTIMMTE FARBE 


FARBSPEICHER 



Tabelle 4. Mogliche Farbkombinationen fur Multicolor- 
Zeichen 



ZEICHENCODE 



HINTERGRUNDFARBREGISTER 



BEREICH BIT 7 BIT 6 NUMMER ADRESSE 



0- 63 
64-127 
128-191 
192-255 



53281 ($D021) 
53282($D022) 
53283($D023) 
53284($D024) 



Tabelle 5. Im Hintergrund-Farbmodus konnen die ersten 
64 Zeichen mit unterschiedlichen Hintergrundfarben 
dargestellt werden 

Im Bildbereich werden die durch AA gekennzeichneten 
Stellen in der Hintergrundfarbe #1, die durch BB gekenn- 
zeichneten Stellen in der Hintergrundfarbe # 2, und die durch 
CC gekennzeichneten Stellen in der Zeichenfarbe darge- 
stellt. Dies wird entsprechend nachstehender Tabelle 4 durch 
Bit-Paare bestimmt. 

Hintergrund-Farbmodus 

In diesem Modus konnen Sie fur jedes einzelne Zeichen 
sowohl die Hintergrund- als auch die Vordergrundfarbe steu- 
ern. So ist es z.B. moglich, auf einem weiBen Bildschirm ein 
blaues Zeichen mit gelbem Hintergrund anzuzeigen. Fur den 
erweiterten Farbmodus stehen vier Register zur Verfugung. 
Fur jedes kann eine der 16 Farben gewahlt werden. 

In diesem Modus wird uber den Farbspeicher die Vorder- 
grundfarbe festgelegt. Die Anwendung ist die gleiche wie 
beim Standardzeichenmodus. 

Bei erweitertem Modus ist die Anzahl der verschiedenen 
anzeigbaren Zeichen jedoch eingeschrankt. Ist der erweiterte 
Farbmodus eingeschaltet, konnen nur die ersten 64 Zeichen 
des Zeichen-ROM (oder die ersten 64 in Ihrem programmier- 
baren Zeichensatz) benutzt werden. Zwei Bit des Zeichenco- 
des werden fur die Wahl der Hintergrundfarbe benutzt. 

Der Zeichencode (die auf dem Bildschirm gePOKEte Zahl) 
vom Buchstaben A ist eine 1. Im erweiterten Farbmodus er- 
scheint nach dem POKEn einer 1 ein A. Normalerweise muB 
nach dem POKEn von 65 das Zeichen mit dem Zeichencode 
(CHR$) 129, also ein invertiertes A, erscheinen. Dies passiert 
nicht im erweiterten Farbmodus. Es erscheint genau dassel- 
be A wie vorher, jedoch eine andere Hintergrundfarbe. Ent- 
nehmen Sie die Codes der Tabelle 5. 

Zum Einschalten des erweiterten Farbmodus wird Bit 6 des 
VIC-ll-Registers mit der Adresse 53265 ($D001) auf 1 gesetzt. 
Dies geschieht durch folgende POKE-Anweisung: 
POKE 53265, PEEK (53265) OR 64 

Zum Ausschalten wird Bit 6 des VIC-ll-Registers mit der 
Adresse 53265 ($D011) auf gesetzt: 
POKE 53265, PEEK (53265) AND 191 

Damit sind wir am SchluB des Kurses angelangt. (gr) 

Gekurzter Auszug aus dem Buch »Alles uber den C64« aus 
der Commodore-Sachbuchreihe, Markt & Technik Verlag, 
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar, Best.-Nr. ISBN 3-89090-379-7. 
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SONSTIGES 



Machen Sie mit! 



Wollen Sie mithelfen, die folgenden 64'er-Sonderhefte opti- 
mal nach Ihren Wunschen zu gestalten? 

Dann bitten wir Sie, die folgenden Fragen kritisch zu beant- 
worten, die Seite aus dem Heft zu trennen und sie in einem 
frankierten Briefumschlag an folgende Adresse zu schicken 
(Drucksache genugt): 



Markt & Technik Verlag AG 

Redaktion 64'er-Sonderhefte 

Stichwort: Mitmachaktion 

Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar b. Munchen 



Als Bonbon verlosen wir 10 Sonderhefte mit Diskette. 
Wenn ich gewinne, wunsche ich mir Sonderheft Nr. _ 



Wie alt sind Sie? 



Jahre 



Welche Artikel fanden Sie in dieser Ausgabe be- 
sonders gut (Note 1) Oder schlecht (Note 6): 



Artikel 


Seite 


Note (1 bis 6) 


1. 


2. 


3. 


4. 






5. 


6. 






In den nachsten 64'er- 
mir folgende Themen: 

Thema 


Sonderheften wunsche ich 

ja nein 


Spiele 








Adventures 








Grafik 








Anwendungen 








Tips & Tricks 








Hardware basteln 








Basic 








Assembler 








Floppy 





o 


Drucker 








Sound 








Geos 








C128 








Einsteiger 









Die Artikel, Beitrage und Programmbeschreibun- 
gen sind fur mich: 



Bewertung 



ja 



manchmal 



nein 



verstandlich 



ausfuhrlich genug 



O 



gut gemischt 



O 



Ich mochte an der redaktionellen Gestaltung mit- 
arbeiten. Meine Vorschlage: 



Folgende eigene Programmentwicklungen kann 
ich zur Veroffentlichung anbieten: 



Zu folgenden interessanten Anwendungen des 
C64/C128 biete ich ausfiihrliche Berichte oder 
Artikel an: 



Ich stehe mit dem C64 vor folgenden Problemen: 
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Game Boy-News 

Der Game Boy war in Deutscbland 
der Weihnachtsrenner. Knapp eine 
halbe Million Stuck warden bis 
heute verkauft. Wir prdsentieren 
neues, interessantes Zubehor and 
empfeblen 1 5 Module, diejeder 
baben sollte. 



VIDEOSPIEU 



-MAGAZIN 

DM 6,50 




SPRITES 




D 



Wie ware es derm mit 

Text und Grafik gemischt auf einem 

Bildschirm? Nicht wie ublich 

eine Halite Grafik, die andere Text, 

sondern iibereinander. Dazu 

noch eine Befehlserweiterung, mit 

der sich auch Diagramme komfor- 

tabel konstruieren lassen. 

Tegra - Text und Grafik in einem 

mans ist 



ie auBergewohnliche Grafikerweiterung - Tegra - mischt 
Text und Grafik und stellt Ihnen 23 neue Basic-Befehle 
zur Verftigung. Um sowohl Grafik als auch Text unab- 
hangig voneinanderdarzustellen, wurde ein besonderer Kniff 
gewahlt:' 

Die Grafik wird aus sieben Sprites erzeugt, die funfmal je- 
weilsuntereinanderaufdem Bildschirm erscheinen. Dadurch 
ergibt sich eine Auflosung von 160 x 100 Punkten. Nur durch 
diesen Trick lassen sich unabhangig voneinander Grafik und 
Text darstellen. Zusatzlich sind zwei Tegra-Erweiterungen mit 
auf Diskette: 

1. Ein Grafikkonverter wandelt Hires-Bilder in das Tegra- 
Format um. 

2. Das komfortable Malprogramm Hi-Tegra besitzt Befehle, 
die Sie an das legendare Malprogramm Hi-Eddi erinnern. 

Bevor Sie eines der beiden Hilfsprogramme verwenden 
konnen, laden Sie mitfolgender Eingabe die eigentliche Be- 
fehlserweiterung: 

LOAD "TEGRA", 8 

Gestartet wird mit RUN. Nach der Initialisierung werden die 
Befehle am Bildschirm aufgelistet (Abb. 1). Sie konnen im 
Direkt- und im Programmodus verwendet werden. Alle Befeh- 
le sind als Basic-Tokens integriert und konnen abgekiirzt wer- 
den. Fur die einzelnen Parameter lassen sich definierte oder 
berechnete Variablen verwenden. Dazu ein Beispiel: 

100 A=10:B=25 
110 DOT A,B 



UNMOGLICH 






40 



Der Befehl »DOT« wird wei- 
ter unten erklart. 
Achtung 

Nach einer IF-THEN mu6 
ein Doppelpunkt stehen. Da- 
zu ein Beispiel: 

100 IF A=0 THEN: MIX 
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Vor Lade- und Speicheroperationen mit der Floppy ist die 
Grafik grundsatzlich mit »NOMIX« auszuschalte.n. Der Grund 
liegt im aufwendigen Timing der Datenubertragbng von und 
zur Diskettenstation: Sind mehrals drei Sprites eingeschaltet, 
hangt sich das Betriebssystem auf - der Computer laBt sich 
nur durch RESET Oder < RUN/STOP RESTORE> zuriick- 
setzen. 

Die folgenden Befehle stehen zusatzlich zum Basic des 
C64 zur Verfiigung (Abb. 2): 
MIX 

Schaltet das Mischen von Text und Grafik ein. Nach dem 
Programmstart befinden sich willkurliche Daten im Grafik- 
speicher. Verwenden Sie darum vor dem ersten »MIX« den 
Befehl »CLEAR« (s. u.). 
NOMIX 

Schaltet das Mischen wieder aus. 

Achtung: 

Bevor Sie Lade- Oder Speicheroperationen durchfiihren, 
muB dieser Befehl verwendet werden. 
CLEAR 

Loscht den Grafikspeicher. Der Textbildschirm wird nicht 
verandert. 
DOT x,y(,modus) 

Damit kann man Punkte der Grafik setzen, loschen und 
invertieren. 

»x« kann die Werte von bis 159, »y« Werte von bis 99 an- 
nehmen. Der Punkt 0/0 liegt in der Ecke links oben. 

Mit »Modus« wird die Darstellungsform der Grafik be- 
stimmt: 

= Punkt loschen (z.B. DOT 10,20,0) 

1 = Punkt setzen (z.B. DOT 10,20,1) 

2 = Punkt invertieren (z.B. DOT 10,20,2) 

Wird der Modus weggelassen, gilt der Punkt als gesetzt 
(z.B. DOT 10,20). 











EGRA U4.0 OV M. 6ENTHER «**» 


I S-4X RAM 


SYSTEM 36863 BASIC 


BYTES FREE 1 


Ik ii 

IIMUERS 

Slime 

Block 

Ihardcopv 


MIX NOMIX 
PRIORITV COLOR<? 
TAKE DOT 
BOX CIRCLE 
SPRITE SET 
IMFO SPRCOL 


CLEAR 

COLOR 

PIXEL 

CHAR 

SIZE 

FILL 


[ready. 











[1] Nach dem Einschalten erhalten Sie eine Befehlsiibersicht 



PIXEL (x,y) 

Hiermit laBt sich ein Grafikpunkt abfragen. Mogliche Er- 
gebnisse sind 

= geloscht 

1 = gesetzt 

Dazu wieder ein Beispiel: PRINT PIXEL (1,50) 
LINE x1,y1,x2,y2(,modus) 

Dieser Befehl zieht eine Linie vom Punkt x1/y1 zum Punkt 
x2/y2. Fur die Parameter (Modus) gilt das gleiche wie bei DOT. 
LINE 0,99,159,0 

zeichnet eine Linie von rechts oben nach links unten. 
LINE 0,99,159,0,0 
loscht diese Linie wieder. 
BOX x1,y1,x2,y2(,modus) 

Box zeichnet ein Rechteck mit den Eckpunkten x1/y1, 
x2/y1, x2/y1, x1/y2 und x2/y2. 
CIRCLE xmitte, ymitte, xradius, yradius(,modus) 

Hiermit lassen sich Ellipsen (und Kreise) mit dem Mittel- 
punktxmitte/ymitte und den beiden Radien xradius und yradi- 
us zeichnen. Fur einen Kreis mussen beide Radien gleich 
sein. Die Parameter werden so uberpruft, daB keine Teile der 
Figur auBerhalb des Bildschirms liegen konnen. 
CHAR string,x,y(,modus) 

Dient dem Schreiben von Text direkt in die Grafik. Dafur 
werden die Zeichendaten aus dem Zeichen-ROM direkt in 
den Grafikspeicher ubertragen. Die Schrift erscheint viermal 
so groB (ein Grafikpunkt ist viermal, so groB wie normal). Der 
Befehl eignet sich dadurch gut fur Uberschriften. x und y ge- 
ben den linken oberen Eckpunkt des Textes an; x darf zwi- 
schen und 152 liegen, y zwischen und 93. 
FILL x,y 

Zum Fullen von beliebigen Flachen urn den Punkt x/y. 
PRIORITY pbit 

Mit diesem Befehl bestimmt man, ob die Grafik uber dem 
Text (PRIORITY 0) oder der Text uber der Grafik (PRIORITY 
1) liegen soil. 
INVERS 

Invertiert die gesamte Grafik. 
COLOR farbe 

Dieser Befehl setzt die Farbe der gesamten Grafik. Der Pa- 
rameter muB zwischen und 15 liegen. Die Farbcodes sind 
identisch mit den im Handbuch beschriebenen. 
COLOR@x,y,farbe 

Jeder Sprite-Block der Grafik kann anders gefarbt werden, 
also jeder 24 x 21-Punkte-Block eine andere Farbe anneh- 
men. x und y geben hier x- und y-Koordinate des gewunsch- 
ten Blocks an (x von bis 6 und y von bis 4). 
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SPRITES 



I 







circle 26,20,16,15 




box 90,28,138,48 
fill 188,38 



box 50,50,20,78 

[2] Einige Beispiele fur Texteingaben 



PUT typ, filename + ",P,W" 

Speichert eine Grafik auf Diskette (inklusive Farbspeicher). 
Bedeutung des Typ-Parameters: 

1 = Grafik speichern 

2 = Textbildschirm speichern 

3 = Beides auf einmal speichern 

Der Typ-Parameter wird mitgespeichert. 
TAKE filename 

Liest ein mit PUT gespeichertes File von Diskette. Da der 
Typ-Parameter gespeichert ist, muB er nicht angegeben wer- 
den. 

Achtung: Bei Put und Take wird die Grafik automatisch ab- 
geschaltet. 



TEGRA- 


Befell lstabe lie 


Befehl 


Aktion 


MIX 


Schaltet Mischen ein 


NOMIX 


Schaltet Mischen aus 


CLEAR 


Loscht Graf ikspeicher 


DOT 


Punkte setzen 


PIXEL 


Abfrage nach Punkt 


LINE 


Linien Ziehen 


BOX 


Rechteck 


CIRCLE 


Elypsen und Kreise 


CHAR 


Text schreiben 


TILL 


Fiill en von Flachen 


PRIORITV 


Text liber (1) oder 




unter (8) Grafik 


INVERS 


invertiert Grafik 


COLOR 


Far he fur 




gesante Grafik 


COLOR? 


farbt Spriteblock 


PUT 


Speichern 


TAKE 


Laden 


HARDCOPy 


Hardcopy (MPS881) 


SPRITE 


schaltet freies 




Sprite ein 


SPRCOL 


setzt Farbe von Sprite 


BLOCK 


setzt Blockpointer 


SIZE 


Vergr opening Sprite 


SET 


Position des Sprites 


INFO 


Befehlstabelle ausgeben 


KILL 


Reset 



Kurzinfo: Tegra 



Programmart: Grafikerweiterung 

Laden: LOAD"TEGRA",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: Text und Grafik mischbar 

Benotigte Blocks: 19 

Programmautor: M. Genter 



HARDCOPY typ 

Erzeugt eine Hardcopy auf einem MPS-801-kompatiblen 
Drucker. Folgende Variationen stehen zur Verfugung: 

= Grafik-Hardcopy im Miniformat 

1 = Grafik-Hardcopy in normaler GrbBe 

2 = Text-Hardcopy 

3 = Grafik + Text-Hardcopy (mit OR gemischt) 

4 = Grafik + Text-Hardcopy (mit EXOR gemischt) 

Da fur die Grafikerzeugung nur sieben der acht Sprites ver- 
wendet werden, ist das achte frei verwendbar. Dafiir existie- 
ren fiinf Befehle: 
SPRITE sbit 

SPRITE 1 schaltet das freie Sprite ein, SPRITE schaltet 
es aus. 
SPRCOL farbe 

Setzt die Farbe des Sprite. 
BLOCK spriteblock 

Setzt den Block-Pointer (z.B. BLOCK 11). 
SIZE xbit, ybit 

Dieser Befehl steuert die x- und y-Vergr66erung des Sprite. 

= normal 

1 = doppelt so hoch/breit 
Dazu ein Beispiel: 

SIZE 1,0 

setzt die x- und loscht die y-Vergr66erung. 
SET x,y 

Setzt die Position des Sprites; x kann im Bereich von bis 
511, y im Bereich von bis 255 liegen. 

Zusatzlich zur Grafik stehen zwei allgemeine Befehle zur 
Verfugung: 
INFO 

Gibt die Tegra-Befehlstabelle am Bildschirm aus. 
KILL 

Schaltet Tegra ab (Reset). 









Kurzinfo: Hi-Tegra 



Programmart: Malprogramm fur Tegra 

Laden: LOAD"HI-TEGRA",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur und Joystick in Port 2 

Besonderheiten: Text und Grafik unabhangig voneinander zu 

bearbeiten 

Benotigte Blocks: 11 

Programmautor: M. Genter 



HI-TEGRA: 

Hi-Tegra ist ein Malprogramm und laBt sich mit dem Joy- 
stick in Port 2 steuern. Die Bedienung ahnelt der von Hi-Eddi. 
Geladen wird (bei aktiviertem Tegra) mit: 

LOAD "HI-TEGRA", 8 

und gestartet wird mit RUN. 

Es erscheint ein flackernder Cursor, der sich fiber den Joy- 
stick bewegen laBt. Folgende Tastenfunktionen sind aktiv: 
Cursor-Tasten - Bewegung des Cursors in 4-Punkte- 
Schritten. 

< SHIFT HOME> - Loschen der gesamten Grafik 
<1 > - Invertieren der Grafik 

< F2 > , < F4 > , < F6 > , < F8 > - Setzt einen der vier Tabula- 
toren. 
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[3] Eine grafische Weltkarte und Text gemischt 

<F1>,<F3>,<F5>,<F7> - Setzt den Cursor an eine 

der Tabulatorpositionen. 

<D> - Schaltet auf Draw-Modus. 

In diesem Modus gilt: 

Feuerknopf = Punkt setzen 
< SHIFT > + Feuer = Punkt loschen 
<L> - Schaltet auf Line-Modus. 

1. Der erste Feuerknopfdruck definiert den Startpunkt der 
Linie (wird durch Blinken deutlich gemacht). 

2. Der zweite Knopfdruck zeichnet die Linie (ist zugleich 
<SHIFT> gedriickt, wird eine vorhandene Linie geloscht). 

3. Mit der < Pfeil links > -Taste kann ein markierter Punkt 
wieder zuruckgenommen werden. 

<R> - Schaltet auf Rechteckmodus. 

Die Ausfiihrung geschieht bei <L>. 
<C> - Schaltet auf Circle-Modus. 

Der erste Knopfdruck definiert die Kreismitte, ein zweiter ei- 
nen beliebigen Punkt auf der Kreislinie. 
<P> - Schaltet auf Paint-Modus. 

Dabei werden auf Knopfdruck Flachen unter dem Cursor 
gefiillt. 

<B> - Erhoht die Hintergrundfarbe um 1. 
<F> - Schaltet auf Grafikfarbmodus. 

Zusatzlich wird der Farbmerker um 1 erhoht (der Rahmen 
zeigt aktuelle Farbe an). Mit Feuer farbt man einen 24 x 21- 
Punkte-Block, mit < SHIFT F> die gesamte Grafik. 



< SHIFT T> - Schaltet auf Textfarbemodus. 

Der Farbmerker wird um 1 erhoht. Mit Feuer wird ein Zei- 
chen eingefarbt, mit <T> der gesamte Text. 

< SHIFT P> - Andert die Text-/Grafikprioritat. 
<T> - Startet den Texteditor. 

In diesem Modus sind alle Funktionen des Basic-Editors 
aktiv. < F1 > fiihrt zuriick in den Malmodus. 
< Pfeil oben> - Text in Grafik 

Uber die Tastatur laBt sich vierfach groBer Text in die Grafik 
schreiben. Beendet wird die Eingabe mit < RETURN >. 
<CBM S> - Zum Speichern eines Bildes 

Der Textbildschirm wird bei der Filenamenseingabe geret- 
tet (unter ROM). 
<CBM C> - Gibt den Diskstatus aus. 

LaBt die Eingabe von Floppybefehlen zu. 
<CMB P> - Druckt ein Bild aus. 

Ein Auswahlmenu ermoglicht unterschiedliche Arten der 
Hardcopy. 
< SHIFT X> - Beendet Hi-Tegra. 

Ein Neustart ist jederzeit mit SYS 36864 moglich! 



rzinfo: 



Programmart: Grafikkonvertierprogramm 

Laden: LOAD "CONVERTER", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur 

Besonderheiten: wandelt Hires-Grafik in Tegra-Format 

Benotigte Blocks: 3 

Programmautor: M. Genter 



CONVERTER 

Dieses Programm wandelt ein ubliches Hires-Bild in eine 
Tegra-Grafik um. Bei dieser Wandlung werden vier Hires- 
Punkte zu einem Punkt zusammengefaBt. Das Programm 
wird mit 

LOAD "CONVERTER", 8 

geladen und mit RUN gestartet. Danach wird automatisch ei- 
ne Maschinenroutine nachgeladen. Die Konvertierung eines 
Bildes dauert ungefahr so lange wie das Laden eines Hires- 
Bildes (je nach Punkteanzahl bis zu 20 Prozent langer). Auf 
der beiliegenden Diskette ist eine Weltkarte (Abb. 3) einmal 
als Hires- und einmal als Tegra-Bild gespeichert. Das Tegra- 
Bild kann mit TAKE geladen werden, die Hires-Grafik laBt sich 
z.B. mit Hi-Eddi ansehen. (gr) 
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von Hartwig zur Nieden 



U 



nser »Exorzist« liegt in dreifacher AusfiJhrung auf der 

Diskette zum Heft vor: 

■ VIEW-INSTALL, das Grundprogramm. Es dient dazu, 
den Sprite-Editor an einen von Ihnen gewiinschten Speicher- 
bereich anzupassen und zu speichern. 

- VIEW BASIC, der bereits installierte Sprite-Editor. Er beginnt 
hier bei Adresse $0801 (2049, Basic-Anfang) und laBt sich wie 
ein Basic-Programm laden: 

LOAD "VIEW BASIC", 8 

Wie gewohnt, konnen Sie ihn mit RUN starten. 

- VIEW 49152, diese Programmversion wird absolut geladen: 

LOAD "VIEW -49152 ",8,1 

und nach vorheriger Eingabe von »NEW« mit »SYS 49152« 
gestartet. 

Fur welche Version Sie sich auch entscheiden (Installation 
in einem gewunschten Speicherbereich mit »VIEW INSTALL« 
Oder Verwendung einer der beiden fertigen Dateien), die Pro- 
grammfunktionen werden davon nicht beeintrachtigt. 

Nach dem Start erscheinen Bildschirm und Rahmen grau. 
Auf der linken Halfte des Monitors finden Sie das Muster ei- 
nes »Riesen-Sprite« (GroBe: 24 Zeilen x 21 Spalten, Abb. 1). 
Rechts daneben befindetsich der»echte« Grafikkobold in Ori- 
ginalgroBe. Darunter liegt das noch unbenutzte und daher un- 
sichtbare »Memory-Sprite«, das uns spater interessieren soil. 

Der obere rechte Bildschirmrand zeigt die Statuszeilen, 

Z.B.: BNK+ BLK+ DIF 
201 15 
12879 

Die Erlauterung der Begriffe: 
BNK: bezeichnet die Videobank des VIC-Chips (0 bis 4) 
BLK: Sprite-Block in der gewahlten Bank (0 bis 255) 
DIF: gibt den Byte-Versatz nach oben an, wenn ein Sprite- 
Muster gelesen wird. 

Darunter findet man die entsprechenden Werte (beim Pro- 
grammstart stehen alle bei »0«). Es folgt die sich daraus erge- 
bende Absolutadresse des Sprite. 

Unter dem groBen Spritefeld sehen Sie ebenfalls eine Sta- 
tuszeile mit den aktuellen Multicolorfarben. 

SUCHMODUS 

1. Joystickfunktionen 

»View« besitzt mehrere Modi. Nach dem Start ist der Such- 
modus aktiv. Benutzen Sie dazu den Joystick in Port 2: 
rechts: ein Sprite-Block (64 Byte) vor, 
links: ein Block zuruck, 
hoch: ein Byte vor, 
runter: ein Byte zuruck. 

Durch Druck auf den Feuerknopf beschleunigt man das 
Blattern. Sprite-Animationen lassen sich damit komfortabel 
betrachten. 

2. Tastaturfunktionen 

Diese sind im Hauptmenu (Suchmodus) und im Save- 
Modus erreichbar: 
<B>: eine Bank (16384 Byte) vor, 
< M > : Umschaltung zwischen Hires- und Multicolor-Sprites, 
<F1>, <F3>, <F5>, <F7>: AuswahlderZeichenfarben 
(nur im Edit-Modus), 

<F2>: erhoht die Farbe (Hintergrund), 
<F4>: erhoht Farbe 1 (Multicolorfarbe 1) 
<F6>: erhoht Farbe 2 (Vordergrund-, Sprite-Farbe), 
<F8>: erhoht Farbe 3 (Multicolorfarbe 2), 
< E> : vergroBert und verkleinert das Originalsprite in x- und 
y-Richtung, 

<SHIFT CLR/HOME>: loscht das Memory-Sprite (im Edit- 
modus auch das Editierfeld mit dem »Riesen-Sprite«). 
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View - Spi 



Geister 



»Sprite« bedeutet, sinngemaG ubersetzt, 
soviel wie: »Geist, Kobold«. Die Program- 
mierung dieser grafischen Gebilde gerat 
aber auch manchmal zum »Horrortrip« 
mit dem Computer. »View« bannt diese 
»Geister«, die Abwechslung auf eintonige 
Bildschirme bringen. 




[1] Der Suchmodus von »View« mit Riesensprite und 
Statuszeilen 




[2] Bequemes Entwerfen der Sprites per Joystick im 
Editmodus 



EDITMODUS 

Weitere Tasten haben fur den Editmodus Gultigkeit: 
< * > : aktiviert oder beschlieBt den Editmodus. Die Rahmen- 
farbe wechselt auf Schwarz. Automatisch wird die Vorder- 
grundfarbe (F3) gewahlt und zu Beginn der oberen Statuszei- 
le angezeigt (Abb. 2). Ein Punkt markiert den Cursor im Hires- 
Modus, bei Multicolor besteht dieser aus zwei Editierpunkten. 
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tunde 



lm Hires-Modus gibt die Farbnummer an, ob Punkte im 
Spritemuster gesetzt Oder geldscht werden sollen: 
Farbe 2 bedeutet loschen, Farbe 3 setzen. 

Bewegt wird der Editor-Cursor mit dem Joystick. Um Punk- 
te zu setzen, muB man den Feuerknopf drucken. Mit den Cur- 
sor-Tasten laBt sich das Sprite-Muster auf dem Editorfeld ver- 
schieben. 
<X> , < Y> : spiegelt das Sprite an der x- bzw. y-Achse, 

< R > : dreht das Sprite im Uhrzeigersinn. Da es sich uber 24 
x 21 Pixel ausdehnt, wurde darauf geachtet, daB die drei rech- 
ten, iiberstehenden Spalten stehenbleiben. Damit kann man 
eine Drehbewegung auch ruckgangig machen. Bei Multico- 
lor-Sprites werden die unterschiedlichen Farben nicht mitge- 
dreht. 

Wenn Sie den Editmodus wieder verlassen (erneuter 
Druck auf < * >), iJbertragt das Programm das gerade bear- 
beitete Sprite-Muster ins Memory-Sprite. Es erscheint nun 
das vor dem Aufruf des Editmodus aktuelle Sprite, sowohl im 
Editierfeld als auch verkleinert auf der rechten Seite. Das 
Memory-Sprite bleibt jetzt so lange im Speicher, bis es mit 
dem RAM getauscht, uberschrieben, geloschtoderder Load- 
bzw. Edit-Modus aufgerufen wird. Folgende Tasten ubertra- 
gen das Memory-Sprite ins RAM: 
<Z>: tauscht das RAM mit dem Inhalt des Memory-Sprite, 
< SHIFT Z>: kopiert RAM ins Memory-Sprite, 
<SHIFT CBM Z>: kopiert das Memory-Sprite ins RAM. 

Achtung; Gehen Sie mit der ersten und dritten Tastenfunk- 
tion vorsichtig um, da sich damit auch die Zeropage des C 64 
und das Programm selbst uberschreiben laBt. Uberprufen Sie 
auf jeden Fall vorher die aktuelle Absolutadresse, die unter 
der oberen Statuszeile gezeigt wird! 

ORDNERMODUS 

Dazu muB folgende Taste gedruckt werden: 
<0> : Der Ordnermodus befahigt den Sprite-Editor »View«, 
in anderen Programmen (z.B. Spielen) auftauchende Figuren 
zusammenzusetzen, da diese meist aus mehreren Sprites 
gebildet werden. Ebenso konnen Sie eigene zusammenhan- 
gende Sprites entwerfen, es stehen alle acht zur Verfugung. 
Rufen Sie diese Funktion zum ersten Mai auf, sind allerdings 
noch keine Sprites zu sehen. Lediglich am linken unteren 
Rand findet man folgende Anzeige: 

:0 

Dies entspricht den betreffenden Daten im Format: 
Spritenummer :X- und Y-Koordinate 

Die Sprites werden durch den Joystick bewegt, der Feuer- 
knopf beschleunigt diesen Vorgang. 

< SPACE > : erhoht die Sprite-Nummer (0 bis 7), 

< F1 > : erhoht die Sprite-Farbe. 

Den Ordnermodus verlaBt man durch erneuten Druck auf 
<0>. Das Programm merkt sich Farben und Koordinaten- 
werte. 

SAVE-MODUS 

Um Sprite-Muster auf Diskette zu speichern, muB man in 
diesen Modus wechseln: 

<S>: Der Rahmen nimmt die Farbe 2 an, der Bildschirm 
wird geloscht. In der linken oberen Ecke auf dem Monitor 



steht folgende Abfrage: 

SAVE? 

FILENAME : 

Geben Sie den gewunschten Dateinamen an, unter dem 
die Spritemuster gespeichert werden sollen. Die Floppysta- 
tion lauft an, dann kehrt das Programm in den Suchmodus 
zuruck. Die zu speichernden Sprites wahlen Sie nun wie ge- 
wohnt mit dem Joystick aus. Mit < SPACE > werden sie zur 
Diskettenstation ubertragen. Alle gespeicherten Sprite-Daten 
erhalten $2000 (8192) als Ladeadresse. 

1st Ihre Arbeit beendet, verlassen Sie den Save-Modus mit 

< RUN/STOP >. Am oberen Bildschirmrand erscheint der 
aktuelle Floppystatus, nach Druck auf eine beliebige Taste 
kommen Sie zuruck ins Hauptmenu. 

LOAD-MODUS 

Folgende Taste aktiviert diesen Programmteil: 

< L> : In der linken oberen Bildschirmecke steht jetzt diese 
Meldung: 

LOAD AB 16384 
FILENAME : 

Der Dateiname muB mit dem ubereinstimmen, der beim 
Speichern gewahlt wurde. Die Spritedaten werden ab der 
Adresse geladen, die vor dem Aufruf des Load-Modus Gultig- 
keithatte(in unserem Beispiel 16384 = Bankl, Block 0, Diffe- 
renz 0). Schon wahrend des Ladevorgangs zeigt der Bild- 
schirm, wie die Sprites aussehen. Ein Druck auf die STOP- 
Taste bricht den Ladevorgang ab. 

Auf der Diskette zum Heft befinden sich drei Beispiel-Spri- 
te-Dateien: SPR.GARFIELD, SPR.WIZBALL, SPR.BUBBLE 

DOS-MODUS 

Samtliche Diskettenbefehle lassen sich innerhalb des Pro- 
grammablaufs aktivieren. Drucken Sie folgende Taste, um 
den Modus einzuschalten: 

< @ > (At sign): Das Programm fragt Sie nach dem Disket- 
tenbefehl: 

DOS 
FILENAME : 

Statt eines Dateinamens geben Sie hier den gewunschten 
DOS-Befehl fur die Floppy ein (z.B. »S: Name« zum Loschen 
einer Datei, »N: Diskname, ID« zum Formatieren einer Disket- 
te usw.). Der Druck auf eine beliebige Taste bringt Sie zuruck 
ins Hauptmenu. 

Folgende Tastenfunktionen sind unabhangig vom jeweili- 
gen Modus: 

< D > : Zeigt das Directory der aktuellen Diskette im Laufwerk 
an. Bei langen Verzeichnissen halt <SHIFT> die Ausgabe 
an, <STOP> bricht sie ab. Ein weiterer Tastendruck aktiviert 
das Hauptmenu. 

<Q>: Der Sprite-Editor »View« wird ohne Reset verlassen, 
Sie befinden sich wieder im Direktmodus des C64. 

Ob mit eigenen oder aus fremden Programmen »entliehe- 
nen« Sprites: Viel SpaB bei derZusammenstellung aktionrei- 
cher Sprite-Animationen! (bl) 



Kurzinfo: Vie\ 



Programmart: Anwendungsprogramm fur den Entwurf von Sprites 
mit Animationssequenzen 

Laden: LOAD "VIEW BASIC", 8 (fur andere Versionen 
Ladehinweise in der Beschreibung beachten!) 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Tastatur/Joystick Port 2 

Besonderhelten: Objektcode des Hauptprogramms kann mit 
»VIEW INSTALL« an beliebige andere Speicherbereiche im Basic- 
RAM verschoben werden 
Benotigte Blocks: 8 
Programmautor: Hartwig zur Nieden 
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4000 DM 
ZU GEWINNEN 

FUR DIE 3 WPmFIK-LISTIHGS ZUM C 64. 



Sie programmieren gern Oder haben schon interessante 
Software entwickelt? Halten Sie Ihre Meisterwerke 
nicht im stillen Kammerlein zuriick. Wir suchen tolle 
Grafikprogramme und Utilities fur den C 64. 
Sie haben die Chance, einen Geidpreis bis zu 2000 Mark fur 
so ein Programm zu gewinnen. Selbstverstandlich honorie- 
ren wir auch jedes andere Listing, das wir veroffentlichen. 
Schicken Sie Ihre Programme mit Diskette und ausfiihrli- 
cher Beschreibung an: 
MARKT & TECHNIK VERLAG AG 
Redaktion Sonderhefte 
Stichwort: Top-Listing C 64 
Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 Haar bei Miinchen 
EinsendeschluB 



Q.Preis: 2000 DM 
2.Preis: 1200 DM 
3.Preis: 800 DM 




SPRITES 



Programmiergrundlagen 



Es kommt 

Bewegung 

wmg*£* P| IjJ Eine Spezialitat des C 64 sind 

^B ^K ■! II »Sprites« - frei definierbare bewegliche 

■ ■■^P W0A l%l Objekte. Ohne groBen Aufwand 
lassen sie sich uber den Bildschirm bewegen. Erfahren Sie, 
wie einfach der Umgang mit Sprites ist. 



von Ingolf Koch 



Wie entstehen eigentlich diese kleinen Figuren, die un- 
zahligen Spielen erst ihren Reiz geben? Sprites 
(sprich »Spraitz«) sind 24 x 21 Punkte groBe Grafiken, 
von denen der C64 bis zu acht Stuck gleichzeitig auf dem 
Bildschirm darstellen und unabhangig voneinander bewegen 
kann (Abb. 1). Dabei ist es nicht wichtig, ob der normale Text- 
modus, in dem sich der Computer nach dem Einschalten be- 
findet, Oder der Grafikmodus (wie in den meisten Spielen) ak- 
tiviert ist. Fur die Farbgebung konnen von den 16 Farben des 
C64 bis zu vier Farben gleichzeitig benutzt werden. 

Wie erwahnt, besteht ein Sprite aus einer Grafik mit 24 x 
21 Punkten. Es ist in (horizontaler) x-Richtung 24 Grafikpunk- 
te breit und in (vertikaler) y-Richtung 21 Punkte hoch (Abb. 2). 
Schauen wir uns nun die oberste Zeile dieses Punktfeldes an. 
Ein Punkt in dieser Zeile kann entweder sichtbar (=1) oder un- 
sichtbar(=0)sein. Das hangt damitzusammen, daB ein Com- 
puter prinzipiell nur das Dual- bzw. Binarsystem kennt. Hier 
gibt es im Gegensatz zum gebrauchlichen Dezimalsystem 
mit den Ziffern bis 9 nur die beiden Ziffern und 1. Diejeni- 
gen, die mit dem Dualsystem noch nicht vertraut sind, finden 
im Textkasten »Das Binarsystem« eine kurze Einfuhrung in 
dieses Zahlensystem. 

Doch kommen wir auf die erste Zeile unseres Sprite zu- 
ruck. Urn das Aussehen eines Sprite festzulegen, unterteilt 
man 24 Punkte dieser Zeile in drei Blocke zu je acht Punkten 
(Abb. 2). Ein solcher Block wird »Byte« genannt und kann mit 
dem Basic-Befehl »POKE« in den Speicher, dem Gedachtnis 
des C 64, iibertragen werden. Die einzelnen Punkte innerhalb 
der Bytes tragen den Namen »Bit« und werden nach ihrer Rei- 
henfolge bezeichnet. Dabei ist das Bit, das sich ganz links 
in einem Byte befindet, das siebte Bit, das zweite von links 
ist das sechste, und so weiter. Das Bit ganz rechts tragt somit 
die Nummer 0. Diese Numerierung hangt wieder eng mit dem 
Dualsystem zusammen. Eine ahnliche existiert bei den 
Bytes: Das erste in der obersten Zeile ist das Byte 0, das in 
der Mitte der Zeile das Byte 1, das rechte ist Byte 2. Danach 
fahrt man mit der Numerierung links in der zweiten Zeile von 
oben fort, bis man schlieBlich rechts unten bei 62 ankommt. 
Ein Sprite besteht also aus 64 Byte (Byte mitzuzahlen) zu 



Kurzinfo: Demol 



Programmart: Sprite-Demo 

Laden: LOAD "DEM01", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Benotigte Blocks: 2 

Programmautor: Ingolf Koch 




[1] Typisch fur viele Spiele: iibers Bild huschende Sprites 



je 8 Bit. Doch wie teilt man dem Computer nun mit, wie das 
Sprite aussehen soil? Der C64 stellt dafur Sprite-Blocke zur 
Verfiigung, in die wir unsere Sprites schreiben konnen. 

Diese Blocke umfassen wieder wegen des Dualsystems 
(2x2x2x2x2x2 = 2 hoch 6 = 64Byte) eines mehr als 
fur das Sprite notig ware. Nach dem Einschalten des Compu- 
ters sind nur vier Blocke fur die Sprite-Programmierung nutz- 
bar, und zwar Block 11, 13, 14 und 15. 

Die maximal acht Sprites werden Byte fur Byte in die Sprite- 
Blocke ubertragen. Durch das Schreiben der Blocknummer 
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Basis - 


-fldresse des V/rdeochips: 53248 


Register 


Bedeutung 


8 

1 

2 bis 15 

16 

21 

23 
28 

37 
38 
39 
48 bis 46 


x-Koordinate von Sprite 8 

y-Koordinate von Sprite 8 

Hie Register 8 und 1 fiir die Sprites 1 bis 7 

x-Uberlauf: jeden Bit ist das entsprecbende 

Sprite zugeordnet . 

Sprites oin/aus 

Sprite versroPern vertikal 

Multicolor Modus: Bei gesetzten jjjt j s t das 

entsprechende Sprite Mebrfarbig dargestel 1 t . 

Farbe Multicolor 8 

Farbe Multicolor 1 

Farbe Sprite 8 

Farbe Sprites 1 bis 7 



Tabelle 1. Alle fiir die Sprite-Programmierung wichtigen 
Register des Video-Interface-Chips (VIC) 

in den jeweiligen Blockzeiger teilen wir dem C64 mit, wo sich 
die Daten unseres Sprite befinden. Die Zeiger befinden sich 
zunachst ab Adresse 2040: Der Zeiger auf Sprite liegt in der 
Speicherzelle 2040+0, der auf Sprite 1 in Adresse 2040 + 1 
etc. Ein Beispiel: Liegen die Daten des Sprite 2 in Block 14, 
teilen Sie es dem Computer mit durch: 
POKE 2040+2,14 

Tippen Sie dies ruhig einmal ein - noch passiert nichts. 

Wo finden wir nun den Sprite-Block, in den wir noch das 
Aussehen des Sprite schreiben wollen? Die Anfangsadresse 
eines Sprite - die Stelle im Speicher, an der sich das erste 
Byte befindet - errechnet man nach folgender Formel: 

Anfangsadresse = Blocknummer x 64. 



Da wir Block 14 ausgewahlthabenjautet sie 14x64 = 896. 
Ab jetzt beginnt die eigentliche Arbeit. Dem Computer muB 
das Sprite Byte fiir Byte ubergeben werden. Das Prinzip ist 
recht einfach. Man rechnet die einzelnen Bits eines Bytes in 
Dezimalzahlen urn und schreibt sie dann in den Speicher des 
Computers. Das folgende Beispiel soil diesen Vorgang etwas 
verdeutlichen. Das Byte des Sprite (oben links in Abb. 2) 
sieht folgendermaBen aus: 
76543210 (Nr. des Bits) 
. .#*#. . . 

Die Zahl fiir diese Form lautet: 2 hoch 6 + 2 hoch 5 + 2 
hoch 4 = 64 + 32 + 16 = 112. Urn dieses Byte in den Spei- 
cher des Computers zu schreiben, geben Sie 
POKE 896 + 0,112 
ein - wieder ein deutlicher Bezug zum Dualsystem! 

Wir wissen, wie das Aussehen eines Sprite zu definieren 
ist. Doch auch bei genauer Einhaltung der Anweisungen er- 
scheint noch kein Sprite auf dem Bildschirm: Es muB erst ein- 
geschaltet werden. Die dafur zustandige Speicherzelle hat 
die Adresse 53296. Hier setzen Sie nun das dem Sprite ent- 



[3] Das Beispiel- 
Sprite 



[4] Ein 
komfortables 
Entwurfsblatt 
fiir Sprites T 



Bit 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


8 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


8 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


8 




Nert 


1 

2 
8 


6 
4 


3 
2 


1 

6 


8 


4 


2 


1 


1 
2 
8 


6 
4 


3 
2 


1 
6 


8 


4 


2 


1 


1 
2 
8 


6 
4 


3 
2 


1 
6 


8 


4 


2 


1 


Dezinalwerte 


Byte 


8- 2 
























































3- 5 
























































6- 8 
























































9-11 
























































12-14 
























































15-17 
























































18-28 
























































21-23 
























































24-26 
























































27-29 
























































38-32 
























































33-35 
























































36-38 
























































39-41 
























































42-44 
























































45-47 
























































48-58 
























































51-53 
























































54-56 
























































57-59 
























































68-62 

























































48 



64'er SONDERHEFT 63 



SPRITES 



sprechende Bit mit: 
POKE 53296,2 hoch 2 

um unser Sprite 2 einzuschalten. Jetzt sollten Sie dem Com- 
puter nur noch die Stelle des Bildschirms mitteilen, an der Sie 
Ihr Sprite plazieren wollen. 

Der Ubersicht halber fuhren wir noch eine Variable ein, be- 
vor wir weitermachen. Die Basisadresse des VIC - 53248 
Das ist die Adresse im Speicher des C64, ab der sich fur die 
Spnte-Steuerung wichtige Speicherstellen (auch »Register«) 
befinden. Statt der Zahl 53248 wird im folgenden nur noch die 
Variable »V« auftauchen, was einerseits der Ubersichtlichkeit 
dient und Ihnen andererseits unnotige Tipparbeit erspart Ge- 
ben Sie bitte ein: 
V = 53248 

Das Register zum Ein- und Ausschalten des Sprite ist Num- 
mer21 (53248 + 21 = 53269). Statt POKE 53269,n konnten 
Sie auch POKE V + 21, n schreiben (Abb. 1), wobei es sich 
bei n um die Nummer des Sprite handelt. 

Doch kommen wir zum Positionieren der Sprites auf dem 
Bildschirm zuriick. 

Dafur sind zwei Informationen notwendig: Die x- und die 
y-Koordinate des Sprite auf dem Bildschirm. Bei normaler 
Bildschirmgrafiksind die Koordinaten 0/0 links oben. Bei Spri- 
tes befinden sich diese auBerhalb des Text/Grafikfensters 
Erst ab Koordinate 24/50 ist ein Sprite vollstandig sichtbar. 
Wenn Sie bei diesen Endwerten beginnen, laBt sich das Spri- 
te komfortabel aus dem sichtbaren Bereich hinein- bzw hin- 
ausbewegen. Geben Sie doch einfach folgende Koordinaten 
ein: 

POKE V + 2 x 2,200 

und 

POKE V + 2 x 2+1,100 

Jetzt erscheint ein kleiner Strich auf dem Bildschirm - un- 
ser Sprite! Noch ist es nicht komplett, dazu mussen noch die 
restlichen Zahlen aus der rechten Spalte von Abb. 2 einqeqe- 
ben werden: 
POKE 896+1,101 
POKE 896+2,220 
POKE 896+3,220 
POKE 896+4,136 

bis mindestens zum Byte Nummer 19: Unser Sprite ist fertig 
(Abb. 3)! Um Ihnen den Entwurf von Sprites zu erleichtern fin- 
den Sie in Abb. 4 eine Konstruktionshilfe. 

Doch was waren die Sprites ohne Farbe? Wie eingangs er- 
wahnt, kann man fur die Farbgebung die ganze Palette von 
16 Farben ausnutzen (Abb. 2). Dabei darf jedes Sprite eine 
andere Farbe erhalten, die an der Adresse V+39 + Sprite- 



Das Blnarsystem 

Unser Dezimalsystem umfaBt die Ziffern bis 9. In jeder Stelle sind 
damit zehn unterschiedliche Werte darstellbar. In der untersten Stelle 
haben die Zahlen die Wertigkeit: 

0,1,2,3,4,5,6,7,8 und 9. 

Bei der nachsten Stelle wird die Wertigkeit mal 10 berechnet. Da- 
durch entstehen: 

10,20,30,40,50,60,70,80 und 90 

Bei der nachsten Stelle ergibt sich als Rechengrundlaqe 100 
(10x10=100) usw. 

Fiir uns eine selbstverstandliche Sache, da wir dieses Dezimalsy- 
stem von Kindesbeinen an erlernt haben. 

Beim Computer ist diese Art des Rechensystems nicht moglich. Bei 
den ersten Computern wurden Relais eingesetzt, und die kennen nur 
den Zustand ein- Oder ausgeschaltet. Aber es war moglich, mehrere 
Relais miteinander zu verkniipfen. Als Ergebnis wurde das Binarsy- 
stem eingesetzt. Heute verwendet man freilich keine Relais mehr, 
aber das Grundprinzip - Strom ein, Strom aus - ist geblieben. Und da- 
mit auch das Binarsystem. 

Da pro Stelle nur zwei Zustande moglich sind, multipliziert man die 
nachsthohere mit dem Wert »2«. Dieses System beruht daher auf der 
Basis zwei. Mit mehreren Stellen laBt sich wieder jede Zahl aus- 
drucken. Im folgenden hat in der Binardarstellung »0« die Bedeutung 
Strom aus, und »1« bedeutet Strom ein: 
Binar Dezlmal 

000 

001 1 

010 2 

011 3 

100 4 

101 5 

110 6 

111 7 

Das Beispiel oben zeigt, daB sich mit drei Binarstellen eine Zahlen- 
reihe von bis 7, also acht Zahlen, darstellen lassen. Der C64 hat pro 
Speicherstelle acht Binarstellen zur Verfugung. Mit diesen laBt sich 
eine Zahlenreihe von bis 255, also 256 Zahlenwerte, ausdriicken. 



Nummer gespeichert wird. Der Basic-Befehl dafur lautet 
POKE V+39 +2,7 

um unser Sprite gelb einzufarben. Den Farbcode konnen Sie 
der Farbtabelle im Handbuch Ihres C64 entnehmen Das 
Wichtigste haben Sie hinter sich. Wenn Sie etwas nicht auf 
Anhieb verstehen, denken Sie an den Satz »Probieren geht 
uber Studieren«! Probieren Sie ruhig etwas in Basic aus - im 
schlimmsten Fall »sturzt Ihr Computer ab«, und Sie mussen 
ihn einmal aus- und wieder einschalten. Zerstoren konnen 
Sie ihn nicht. 




u/bnn mm Dim ist, wcHsrmwX 
Emm vbw Dm fflpffif 




64'er SONDERHEFT 63 



49 



SONDER 
HEFT 




Totgesagte Computer leben 
langer! Das beweist das nachste 
Sonderheft, Nr. 64, fur die Freunde 
desC128. 

■ Wir stellen Ihnen die drei 
Gewinner unseres Programmier- 
wettbewerbs aus dem 128er- 
Sonderheft 58 vor. Alle Siegerpro- 
gramme sind im Heft ausfuhrlich 
beschrieben und befinden sich auf 
Diskette. 

■ Grafik auf dem 80-Zeichen- 
Bildschirm, noch dazu mit alien 16 Far- 
ben? Laden, Speichern und Drucken 
einer VDC-Hires-Grafik? Nichts leichter 
als das! Samtliche Grafikbefehle des 
Basic 7.0 gelten jetzt auch im VDC- 
Modus. Die beiden neuen Versionen 
von »Graphic-80« halten das, was sie 
versprechen! 

■ Patches, Updates, Tips und Tricks zu 
neuen und alten C-128-Programmen 
vermitteln ein »Aha«-Erlebnis nach dem 
anderen . . . 

■ Ganz besonders widmen wir uns 
diesmal den viel zu wenig beachteten 
»Mauerblumchen«: den Dienstprogram- 
men auf der CP/M 3.0-Diskette. 




Das 128'er-Sonderheft 64 gibt's 

ab 22.3.1991 

beim Zeitschriftenhandler 



Aus aktuellen Oder technischen Griinden kbnnen sich Themen andern, Wir 
bitten dafur urn Verstandnis. 



Zum Editieren von Sprites befindet sich ein komfortabler 
Sprite-Editor auf der beiliegenden Diskette. Er ist auf Seite 44 
beschrieben. 

Jetzt noch Farbe 



Bisher konnten wir die Sprites nur als Ganzes durch Ande- 
rung ihrer Koordinaten auf dem Bildschirm bewegen. Ihre 
Form veranderte sich jedoch nicht. 

Urn einen moglichst realitatsnahen Bewegungsablauf zu 
simulieren, muB man mehrere ahnliche Sprites entwerfen, 
die sich z. B. nur durch die Haltung der Arme und Beine unter- 
scheiden, und sie schnell nacheinander auf dem Bildschirm 
darstellen (Filmeffekt). Diesen, dem Daumenkino nachemp- 
fundenen, Vorgang nennt man Animation. Zur Verdeutli- 
chung dient folgendes Beispiel: 

Eine Bewegung soil in vier Bildern gespeichert werden und 
anschlieBend als »Film« auf dem Bildschirm erscheinen. Man 
legt dafur die Bilder in vier Blocken ab und schaltet ein Sprite 
wie oben erklart an. Dabei zeigt der Blockzeiger auf den er- 
sten der benutzten Bldcke. Im weiteren Ablauf des Pro- 

gramms wird dieser Zeiger verandert (auf den 2., den 3 

der benutzten Blocke). So entsteht der Eindruck, das Sprite 
bewege sich in sich selbst. Laden Sie das Demoprogramm 
von der beiliegenden Diskette mit: 

L0AD"DEM01",8 

und starten Sie es mit RUN. Nach kurzer Zeit erscheinen ein 
Frachter und ein Fisch auf dem Bildschirm. Zur Erklarung des 



Programms mussen wir weiter ausholen: Leider hat man 
nach dem Einschalten des Computers nur fur vier Sprite- 
Definitionen Speicherplatz, was besonders fur animierte 
Sprites nicht ausreicht. Abhilfe schafft man sich, indem man 
das Ende des Basic-Speichers durch POKE 56,128 etwas 
niedriger legt. Dadurch haben Sie genug Speicherplatz fur 
Sprites reserviert. Das mussen Sie naturlich dem Computer 
mitteilen. Zu berucksichtigen ist dabei, daB der VIC nur einen 
Speicherbereich von 16 KByte ansprechen (adressieren) 
kann, wahrend der gesamte Speicher des C64 viermal soviel 
umfaBt. Numeriert man diese 16-K-BI6cke von bis 3 durch, 
kann man zwischen ihnen furch den Befehl 
POKE 56576,3 - Blocknummer 
umschalten. Durch 
POKE 56576,1 

schaltet man den VIC auf den Speicherbereich 2 (von Byte 
32768 bis Byte 49151) urn. Nun teilen wir noch dem Betriebs- 
system des Computers mit, daB der Bildschirmspeicher jetzt 
auch in diesem Speicherbereich liegt. Das geschieht mit dem 
Befehl 
POKE 648,132 

Der Bildschirmspeicher liegt jetzt ab der Adresse 33792 im 
Speicher. Die Sprite-Zeiger befinden sich nicht mehr an den 
Adressen 2040 bis 2047, sondern 34808 bis 34815. Mit Hilfe 
dieser Umschaltung kann man die Blocke bis 15, 32 bis 63 
und 128 bis 255 benutzen. Wichtig ist, daB man beim Errech- 
nen der Anfangsadresse der Sprite-Blocke nicht mehr Adres- 
se = Blocknummer x 64 benutzt. Zum Ergebnis muB 32768 
addiert werden. (gr) 
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UPGRADE: 
Aus alt mach'neu 



Denken Sie doch einmal scharf 
nach: Verstaubt bei Ihnen zu 
Hause eine Diskette? Wahrschein- 
lich mehr als eine. 1st darunter 
auch eine von Commodore? 
Zufallig mitdem Aufkleber 
»GEOS«? Hervorragend. Diese 
Diskette ist namlich mehr wert, als 
Sie bislang gedacht haben: immer- 
hin 40 Mark. Vierzig Mark, die Sie 
vielleicht schon wegwerfenwollten. 

Ein tolles Angebot. 

Wir haben ein exklusives Angebot. 
Sie uberlassen uns die alte 
GEOS-Diskette. Wir geben Ihnen 
das Beste und Neueste, was wir 
anzubieten haben: GEOS 2.0, 
die neue Dimension. Sie haben 
sicher schon davon gehort. Anson- 
sten lesen Sie doch an anderer 
Stelle in diesem Heft nach, warum 
GEOS 2.0 so einzigartig ist: weii 
es neue LeistungsmaRstabe setzt, 
aber ganz einfach zu bedienen ist. 
Fur andere Leute hat dies seinen 
Preis. Aber nicht fur Sie. Sie haben 




schon ein GEOS; das soil sich jetzt 
auszahlen. Sie sparen 40 Mark 
und bekommen vier neue 
Programmdisketten, randvoll 
mit Software. Dazu naturlich eine 
komplette Dokumentation. 



Und was Sie bisher mit GEOS 
realisiert haben, laBt sich problem- 
los weiterverwenden. 

Nehmen Sie also Ihre alte GEOS- 
Diskette. Die Version spielt keine 
Rolle: GEOS 1.2, 1.3 Oder 128, 
das ist unerheblich. Von Commo- 
dore Oder nicht, danach fragt 
niemand. Nicht einmal das Hand- 
buch brauchen wir- behalten Sie 
es. Es kommt uns wirklich nur auf 
die Diskette mit dem Original- 
Aufkleber an. Fullen Sie dann den 
Upgrade-Coupon aus. Schreiben 
Sie einen Verrechnungsscheck 
uber 49 DM fur GEOS 64 2.0 
Oder 79 DM fur GEOS 128 2.0. 
Das war's schon. Schicken Sie 
uns jetzt Diskette, Coupon und 
Scheck. Sie bekommen dann 
GEOS 2.0. (Update von 64er auf 
128er nicht moglich). 
Jeder will es haben - Sie 
bekommen es zum Sonderpreis. 
Nehmen Sie diese Gelegenheit 
wahr, am besten gleich. 
Ein Tip zum Weitersagen! 



n 



Berkeley 
Softworks 



Berkeley Softworks - 
Kluge Kopfe setzen 
auf GEOS 2.0. 



UPGRADE-COUPON 



Bitte senden Sie mir 

□ das Update auf GEOS 2.0 fur den C64 fur DM 49,-, Bestell-Nr. 51677U 

□ das Update auf GEOS 2.0 fur den C128 fur DM 79,-, Bestell-Nr. 51 683U 

□ weiteres Informationsmaterial uber GEOS 2.0 W 164 

□ Originaldiskette liegf bei □ Verrechnungsscheck liegt bei 

□ Uberweisung erfolgt per Zahlkarte nur auf Postgiro-Kto. 14199-803 
PA MOnchen 

Name 

Strafie 

PLZ/Ort 




Bitte ausschneiden und schicken an: Markt&Technik Verlag AG, Buch- und 
Software-Verlag,Kundenbetreuung,Hans-Pinsel-Str.2, 8013Haarb.Munchen 
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Markt&Technik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software ■ Schulung 



Markt&Technik-Bucher und 
-Software erhalten Sie bei 
Ihrem Buchhandler, in 
Computer-Fachgeschaften 
und in den Fachabteilungen 
der Warenhauser 
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Das Schwert Skar 

Skar verleiht seinem Trager elemen- 
tare Krafte. Es macht ihn unbesiegbar 
und unsterblich. Aber es ist gut ver- 
steckt! Wer es finden will, mul3 den 
Gefahren eines langen Weges trotzen. 
Bestell-Nr. 38784 

■ NEU 
Brektwon 

Vor langer Zeit regierte der Zauberer 
Mijkar. Durch die Macht seiner Magie 
schuf er Kreaturen, die seine Schatze 
auf ewig bewachen sollten. Nach Jahr- 
zehnten fingen Abenteurer, Geldgieri- 
ge, Bauern und auch der junge Zau- 
berer Golan an, nach Mijkars Schatzen 
zu suchen. Und Golan fand das 
SchloB... Sie sind Golan und mussen 
versuchen, viel vom Schatz zu bergen. 
Bestell-Nr. 38822 




Operation Ushkurat 

Sie sind mit einem Raumschiff 
unterwegs zu Friedensverhandlungen. 
Bei einer Reparatur wird die gesamte 
Mannschaft entfuhrt... 
Bestell-Nr. 38765 

Operation Feuersturm 

Sie sind »Mister James Bond« und 
haben 48 Stunden Zeit, eine gestoh- 
lene Atombombe zu finden - falls nicht, 
wird sie abgefeuert. 
Bestell-Nr. 38739 

Howard the Coder 

Howard hat eine Spielidee. Leider 
stiehlt man seinen Computer und er 
sucht sich in einer Lagerhalle neue 
Hardware zusammen. Dabei muB er 
Hindernisse uberwinden... 
Bestell-Nr. 38705 



Nippon - das ultimative 
Rollenspie! fur C64/C128 

Toshiro begann, die zufallig entdeckten 
Schriftrollen zu lesen... Vor Ihnen liegt 
ein Abenteuer, wie Sie es bisher nicht 
gekannt haben: 
Bestell-Nr. 38729 



POWER-GAMES 
erhalten Sie im guten Fachhandel 
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